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-个 简单 美好 的 世界 ， 似 乎 离 我 们 很 远 ， 但 是 好 像 又 与 我 们 生 
界 究竟 来 源 于 哪 蛙 ， 它 包括 了 哪些 元 素 ， 表 现 出 了 什么 样 的 





在 字典 里 ，“ 萌 ”的 原意 为 “植物 的 发 
F”. “MORE”, Ehe, “A 
指 对 于 动画 ， 和 漫画， 游戏 中 的 角色 、 情 节 等 要 素 
有 着 强烈 爱好 的 表现 。 





2010 年 ， 网 络 爆 红 的 “ 萌 ” 字 是 指 读者 在 看 到 
美 少 女 角色 时 ， 产 生 一 种 热血 沸腾 的 精神 状态 ， 因 










为 热血 类 作品 
为 了 区 分 因为 欣 而 热血 的 
血 的 状态 ， 就 借用 同音 的 “ 





使 用 “燃烧 ”来 形容 这 种 状态 ， 
> 女 而 热血 的 状态 和 











EDAD A 








“BR” ME 
E BAY 





See ewe m 
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萌 世 界 的 三 大 元 素 





酶 世界 里 并 
女 ， 要 想 创作 出 生动 并 由 于 
更 加 强烈 的 作品 ， 也 不能 忽 路 一 些 角 
CAGE ARI, A AR 
EA R. HIE 
= 大 元 素 结合 在 “起 ， 才 会 形成 完美 
及 完整 的 萌 世 界 。 





RATED 
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it REE LEO RIE, ATL EE RAE SEE 
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形象 二 
MESH 长 自发 
me RAR A 











高 形象 三 
33 Ae 形 
ARD: Ale. ES Erg 
Mint. A. E ae 
<a Le ti 饰品 道具 Ait. SMA GAR 
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除了 一 些 来 源 于 生活 的 荫 少 女 形 象 ， 动漫 中 也 有 加 入 了 - 些 想 
象 和 科幻 元 素 的 戎 少女 角色 ， 由 于 这 些 角色 的 虚幻 和 神秘 感 , 也 让 的 


少女 的 形象 更 加 多 变 而 有 趣 。 

形象 四 

角色 发 型 ， 中 式 盘 发 和 小 状 ih: MARE 
3-45. Bat 服饰 ， 中 西式 结合 的 礼服 
PERERA: MRAP, LANDA 

Be KE HARA 





身份 ， 变 身 成 公主 的 小 羊 









形象 六 

角色 发 型 ， 像 男孩 子 - 伴 的 随 性 ER 

短发 角色 发 型 ， 中 长 直 发 

和 性格: 坚强 独 六 te ERED 

Bw: HAAR a BR Oe 

mn RRAN An a MEA: REAM. TER 
MBA EMM. MAR 服饰 .古代 少女 服饰 


As, TU EAT 
身份 RR 

2 MARA, IMA 
喜欢 研究 人 类 


身份 ，-- 个 身份 是 学 生 ， 另 一 个 身份 是 穿越 到 
古代 的 小 公主 
MR BRR DRT. BSF AAAI 


li 


形象 一 
BEE: SER THR BR 
SR: 小 巧 RER BAM 
P E 














y 
A 
de 
身份 ， 出 4 
兴趣 读 阅 十 诗词 


Mp 
品 道具 E 
M i 









OA ETE RHE AS PEA. 
也 可 以 把 许多 形象 各 异 的 角色 组 合 在 一起 ， 
这 样 的 对 比 手 法 反而 能 让 每 个 角色 都 更 突 汕 
各 自 的 特点 。 





38: Bh 

MER. MF, AREA 
A TE SAE 
Sih ASI 立 公主 


E 
a RRRS. EEH 








以 现实 人 物 为 基础 的 角色 ， 在 为 他 们 创作 和 挑选 道具 
时 要 依据 他 们 各 白 角 色 的 性 格 和 身份 ， 比 如 身 穿 学 生 制服 
E E, RR ALTES, 
了 角色 的 身份 而 除了 日 常生 活 道具 的 应 用 ， 当 过 到 - 
些 矿 幻 的 萌 角 色 时 ， 他 们 所 运用 的 道具 也 会 发 生 相 应 的 改 
变 ， 比 如 小 诬 女 使 用 所 彩 的 神奇 魔 棒 等 。 一 方面 道具 与 他 
们 的 身份 形成 统一 ， 男 一 方面 也 "i 以 让 角色 使 用 一 些 与 她 
本 身 形象 特点 形成 反 荣 的 道具 ， 比 如 娇小 的 女 战 十 却 使 用 
巨人 的 电 锤 起 器， 学 后 模样 的 欧 莘 少女 手 登 杀伤 力 强大 的 
冲锋 枪 等 、 这 类 道具 也 从 另 一 个 角度 对 角色 性 格 进行 了 诠 
释 ， 总 之 加 入 想象 元 凡 的 道具 并 不 像 日 常 道具 那样 必须 符 
合 角色 的 形象 和 身份 ， 也 订 以 进行 大 胆 的 搭配 。 
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背景 往往 得 不 到 应 有 的 重视 ， 很 多 人 以 为 此 


是 让 角色 在 画面 中 更 加 蝎 银 ， 其 实 这 W 
出 了 抽象 方面 的 作用 ， 更 为 重要 的 作 川 是 
AAA, * 角色 由 TAR 

Mh) it 
















因 ， 
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Hs 








2. m4 


全都 是 由 点 、 
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第 二 章 少女 之 头 部 篇 
Ba D 头 部 篇 
MOTOR ABD Sr, IA F1 表情 ， ERA A 
ALA EE 


RETA ES E Bean 
对 前 少女 头 部 绘制 有 较为 清晰 的 认识 








AL b> oe ERAR, 
条 件 就 是 看 脸 。 然 而 在 给 
时 ， 首 先 需 要 确定 的 就 是 五 位 
置 ， 每 个 人 的 五 官 在 脸 部 的 位 置 都 
有 不 同 ， 但 这 种 变化 都 控制 在 
i 围 之 内 ， 这 个 范围 就 是 我 们 
需要 掌握 的 规律. 























RA, ER AA T 
IA Ay FO Ae 
、 个 性 发 生 改 变 








下 而 我 们 来 绽 制 个 人 物 头 部 ， 首 先 在 “0” 的 基础 上 画 出 定位 五 言 的 “+ ”基准 线 ， 然 后 根据 “+ ”的 位 置 来 简单 
确定 五 官位 置 ， 接 着 刻 西 出 人 物 眼 睛 的 位 置 ， 最 后 再 完整 绘制 出 人 物 崩 毛 、 耳 全 等 其 他 五 官 . 





在 绘制 共有 动态 的 人 物 火 部 时 ，“+"” 线 起 到 了 至 关 重 要 的 作用 ， 横 线 的 弧度 胡 现 出 了 画面 视角 ， 弧 度 向 上 .是 
仰视 ， 颖 度 向 下 是 俯视 ， 调 怪 线 向 左 或 右 偏 的 角度 则 体现 出 了 角色 脸 部 的 朝向 。 


pom AAN 
l e 





上 国 中 的 人 物 是 一 个 抬 尖 仰视 的 变 势 ， 由 十 对 人 物 进 行 
了 简化 ， 所 以 只 用 线条 绘制 出 粤 兴 、 耳 采 的 外 部 形状 ， 而 
跑 部 简化 成 了 一 个 小 三 有 角形， 而 右 图 中 负 视 的 角度 变 得 具体 
化 ， 所 以 表现 出 了 人 物 下 额 肯 的 结构 线 及 上 半身 . 
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眼睛 和 眉毛 的 绘制 


银 睛 的 基本 结构 如 
RARER 





Ej 


白眼 珠 


动漫 美 少 女 眼 铺 基本 结构 图 











EEES 眼睛 纵 启 
重 ， 省 略 内 外 眼角 ， 并 简化 下 眼 瞪 《 

由 于 动漫 中 萌 少 女 的 腿 贿 造型 千变万化 
和 创作 


闭 养 的 眼睛 





瞳孔 


ABRA 





TRR ES. MEMET 


EEE tA 
性 格 特征 最 重 划 的 部 分 之 ， 
眼睛 绽 制 的 好 坟 直 接 影响 到 束 





在 动漫 中 人 物 眼 睛 是 五 官 中 表现 力 最 为 二 
， 它 具有 了 解 眼睛 的 结构 
是 绘制 戎 少女 眼 








眼睛 


一 一 一 一 -高光 
外 眼前 


实 眼 睛 基本 结构 机 





RARER A. ILa RPA, RISI 





tire 


睁 开 的 眼睛 
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眼 部 的 刻画 不 仅 只 un iE 掌握 好 局 毛 看 眼 栈 之 站 的 距离 ， 也 能 够 起 到 很 好 的 作用 ， 另 外 还 要 注音 
限 睛 的 视线 和 瞳孔 的 大 小 


i 
a FE 47 Tt 
Ser. 9 37 
en ¿7? 4? 
ATI’ ur _* 


| 
EN 
y) 


D 

D 

®) 

9) 

e) 

s Y 





RT 0128 


鼻子 也 随 着 年 齿 的 增长 而 变化 着 ,年龄 越 人 小 人 物 的 看 梁 越 短 ， 越 是 成 就 的 人 物 ， 甸 梁 就 越 突 出 ， 辣 时 女性 的 内 
ROSE, TORS A AENA 
AO AAI AO, RA RR. ALMAS 


y y y 


RENTEN RAMU TAR 只 表现 出 了 鼻尖 和 鼻孔 





绘制 侧 脸 时 ， 和 子 古 最 为 突出 的 ， 是 刻画 的 重点 ， 它 可 以 体现 出 荫 少 女 的 年 龄 〈- RERNE) 及 性 格 
特点 。 









BFAENAE, AA 大 大 的 额头 ， 略 塌陷 
re Er AR, LAR 
现 可 爱 SGH RA, 表现 出 了 儿童 
Lo 的 稚嫩 与 天 真 。 
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吗 部 基本 结构 图 
A 中 
写实 类 型 的 嘴 比 较 接近 于 真实 中 部 的 结 
构 ， 史 角 、 嘴 大 等 基本 结构 、 位 置 关系 表达 的 
比较 清楚 。 适 当 给 制 些 阴影 可 以 很 好 地 增加 史 
部 的 立体 感 。 TIEA 
下 嘴 沟 
< 
— Y 


rr a AMA LEI, MAT RL. N 


ca 
BE ERBEN Jia EIR ) ER. RA | 

_ BE FO AO FAR ELF a a 
SEHR. N m ME. 


FEARR, AERE, FETE AE 
使 用 比较 简单 的 线条 勾勒 出 嘴 部 的 基本 轮 廊 ， 标 明 其 
位 置 、 形 态 


= 


侧面 








er 


m Sa 


DEM OMB RA AI AS E a ES 


# 
本 动 
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点 刻 丙 的 一 部 分 。 嘴 是 除了 
绪 的 生 要 部 位 ， 和 角色 的 
表达 了 各 种 各 样 的 情 
BEN, 








3 


小 ， YI. ik 
RER. Am CAEN LEER 


TRS] Bb ey inf -种 
RELA, he ut 
IR PA AR HAADES, I 
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ae id 
性 格 的 一 个 重要 方面 ， 
E- ANDERER 
美 ， 头 发 是 很 重要 的 一 部 
分 ， 表 现 与 人 物 形象 和 性 
格 相 符合 的 发 型 ， 会 让 人 
物 更 加 生动 。 


2 


在 绘制 头发 时 ， 要 先 确定 头 发 的 
生长 区 域 。 当 生长 区 域 确定 之 后 ， 再 
在 这 个 区 域 上 绘制 出 头发 。 

沿 着 发 际 线 画 出 头发 生长 的 部 
u, A 定 的 厚度 ， 还 要 
注意 生长 规律 ， 莹 松 的 头发 才能 让 人 
物 的 头 部 看 起 来 更 加 具有 立体 感 。 


谈 到 发 型 就 不 得 不 提 到 刘海 儿 ， 即 使 是 同样 的 一 个 人 物 ， 梳 
者 同样 的 一 个 发 型 ， 但 是 有 了 不 同类 型 的 刘海 此， 也 能 带 给 人 不 
FUER IMR. DRA TAP RFE LAMAR WL. 


es 


| 


4 











除了 常见 的 分 开 型 碎 刘 海 儿 ， 把 刘海 儿 在 额 前 分 成 几 
大 股 或 是 向 左右 撒 开 都 是 比较 可 爱 的 类 型 ， 在 现实 生活 中 
也 短处 可 见 。 

对 于 性 格 酒 陪 、 独 立 的 少女 ， 前 刘海 儿 变 得 杂乱 和 微 
炸 ， 而 一 些 具 有 魔幻 色彩 的 戎 少女 形象 ， 前 刘海 儿 常常 很 
ME. RAE. 









Wan 
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发 常 给 人 活泼 好 动 的 感觉 ， 相 对 于 长 
发 更 加 注重 层次 和 LEAR GA 
衔接。 

次 注意 头发 是 从 头 旋 处 于 始 向 四 周旋 转 
流动 生长 。 发 旋 MALAGA. 
绘制 的 时 候 ， 有 几 线 条 朴 帘 米 表现 头发 的 
E. 








绘制 头 部 不 
ETT 
f. AR E 
| EA HH HSL 

项 或 后 脑 义 的 轮 
me. Rei 
vi 22 EE EL PR 
得 体 。 











K T M Ki i 
脑 分 部 位 的 头发 
可 以 两 得 蓬松 
e. PEREA 
ADA AI A E 
整个 涉 部 造型 看 
起 来 更 加 饱满 。 
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在 轮廓 确定 之 后 \ 
绘制 头发 边缘 细节 ， 
另外 也 同时 把 人 物 五 
宫 的 轮廓 坦 画 出 来 。 





> V J 最 后 适当 对 人 物 的 头发 添加 阴影 线条 ， 这 样 很 好 地 
A y 对 比 出 人 物 头发 的 前 后 层次 感 。 





简单 快速 地 绘制 出 五 官位 置 及 头发 的 整个 区 
域 ， 然 后 稍微 添加 一 些 表现 敏感 的 线条 . 

明暗 对 头发 的 体积 表现 很 重要 ， 但 添加 程度 要 
有 所 控制 。 












对 于 中 长 发 ， 在 动 
AN be 
时 发 


KAN al 
I 和 
A > 


ye 


比如 左 围 的 卷发 造型 是 将 头发 绘制 成 了 一 股 
股 的 卷发 ， 这 样 的 头发 线条 简单 ， 发 型 有 些 形 
巧 ， 下 图 中 的 卷发 则 有 几 短 市 蚀 的 线条 重重 普 用 地 
SHE E KRORRR RMT RY NE 
的 特点 ， 而 最 下 图 中 ， 使 用 了 流畅 而 随意 的 线 杀 
来 刻画 少女 的 长 卷发 ， 这 样 的 线条 ， 也 体现 了 人 


ER 
L7\\ Y) 
ADR 


= 


> 
B 
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每 一 股 头发 的 大 小 和 形状 使 其 具有 不 同 的 
RHE. BF “ 鹏 类 发 可 以 是 纤细 而 直 长 的 ， 也 可 
以 是 粗 久 而 栖 曲 的 ， 把 头发 两 得 非常 细致 ， 或 
非常 简单 ， 都 在 十 所 绘 头发 股 数 的 多 少 、 


在 绘制 头发 较 多 且 共 有 卷曲 的 发 型 时 ， 要 
先 将 其 分 为 几 个 大 组 ， 然 后 在 每 个 大 组 中 又 分 
为 若干 小 组 。 如 上 图 ， 可 分 为 :个 大 组 ， 转 向 
前 的 两 股 类 发 和 披 存 背后 的 头发 ， 在 上 醒 又 简 
单 地 加 入 一 些小 组 ， 也 让 厚 厚 的 头发 看 起 来 既 
MELEH. 
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7, FHUEREN, Be ER i A A HR. 
NB RIERA ba 2 650 Ah DE 


A, € 局 | 





在 确立 脸型 及 头 部 动 势 后 ， 对 发 型 的 样式 进行 设计 。 当 发 型 样式 设计 完成 后 ， NSS 
理 。 当 线 稿 修 整 完成 后 ， 适 当 添 加 一 定 的 明暗 可 以 使 头发 乃至 与 整个 头 部 的 体积 感 更 加 突出 。 








RMN: 
RE ER TARA KHE - 便 各 
ie eee aa - 根 并 不 长 的 马尾 辩 则 是 性 格 独立 干练 









格调 皮 的 女生 的 
AX. 






Aral tl, EA 
ERIK ARTE 
RH. AAA 





， 福 意 脸 部 的 朝向 ， 然 后 根据 人 
饰 。 比 如 上 图 的 少女 给 人 -种 秆 

都 么 我 们 就 在 刘海 的 地 方 为 她 添 
加 “个 蝴蝶 结 ， 而 干 图 的 少女 通过 发 型 给 人 “种 健康 活力 的 感 
W, ABA RA EASES MP E IY EAE. 









(A ABHOR ea I FIBA. SA AR IORI. ERREA, AAR S iD 


| > 
DIN 
yy 


Y 
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本 页 我 们 来 介绍 几 种 不 同类 型 的 发 饰 : 下 图 OL -) WRB. BENENNEN 
BAW: FACH 2) 的 发 饰 比较 第 见 ， 是 用 丝 常 系 成 蝴蝶 结 ， 带 给 人 APERTE: FEAE ) 人物 所 戴 的 发 
Ee ERREKARRI, WEA HARS. 






糖果 形 的 发 卡 
Y 佩戴 在 了 刘海 位 
y Me, Rn: TU 
模仿 小 动物 头 部 的 
发 卡 也 同样 非常 可 


| 爱 ， 这 两 种 发 卡 都 
$ TS LAER. 


在 绘制 头饰 的 时 候 ， 先 要 明确 头饰 的 样式 太 它 企 头 部 的 位 置 ， 然 
插 关 系 ， 别 外 内 为 其 体 科 及 画面 位 置 的 原因 ， 发 饰 的 绘制 在 这 幅 画面 中 很 重要 。 
具体 形状 九 郴 好 后 ， 就 擦 除 多 余 草 稿 线 ， 使 傈 埠头 饰 的 人 物 头 部 看 起 来 较为 完整 - 
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ee \ 
EPTERALE. \ 
眼睛 和 | 4 










He, (HF 
相 和 个 性 有 所 


旦 现 山 的 表情 也 会 有 
EAE 








BER RUAN. MARKET AER AEN Et, AAR 


有 时 为 了 使 萌 少 女 的 丘 官 简单 些 ， 但 是 叉 不 能 
不 同 骨 情 的 符号 ， 让 : 晴 少 女 的 形象 看 起 来 更 加 可爱、 


DZ / E E : 
= | 
u: TEN 


~ J EW Rae A 
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在 绘制 人 物 表情 突出 的 画面 时 ， 不 - 定 要 将 
五 官 进行 过 多 的 深入 ， 但 在 五 官位 置 方面 一 定 要 
仔细 推 项 


根据 人 物 个 性 和 出 情 的 不 同 ， 高 兴 的 表情 种 类 也 会 有 很 
多 ， 商 兴 时 人 物 的 嘴巴 张大 ， 居 毛 会 自然 上 扬 ， 眼 神 中 充满 
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— USO E SE AR ALLE Ich, IE 
\ ASU. BERATER, ML Kahl Fi 





负面 情绪 更 多 的 时 候 孝 是 激烈 的 情绪 ， 这 种 情绪 在 脸 上 的 表现 有 E ea. A 
BRA ET A RR. 








AREA BLE az, a 


a fi è 网 
BET. REAMME FE. > | a) 





气质 比较 柔弱 ， 表 情 忧伤 最 鲜明 的 
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fe, N 
| Y EN 
3 iz 8 \ 
(8 °F) " 


E HA CHR, Al Eh 
fae BEAT NEE Re FR. 






TEOREMA: -种 是 感到 不 好 意思 
REAR, TA- HERABE. HERMA 
嘲笑 而 心中 不 安 ， 也 可 称 作 难 为 情 ， 要 根据 人 物 
性 格 来 把 握 岩 鞋 的 表情 。 





因为 人 一 害 董 的 时 候 脸 会 不 由 白 主 十 变 红 
可 以 用 一 些 排列 的 直线 条 来 表现 人 物 脸 上 的 害羞 
Re 





FØRI ERK A> KERNE RE, TEP A ART. eR 
ie. PRIME AL Bet A AA E 面 中 的 内 容 基本 确定 之 后 ， 将 繁 乱 的 线 稿 进行 擦 除 ， 在 擦 
除 时 可 以 先 从 -个 局 部 开始 ， 播 除 一 个 部 位 深入 一 个 部 位 ， 这 样 做 虽然 在 绘制 速度 上 变 慢 了 ， 但 是 更 加 方便 初学 者 蛋 
体 把 握 再 而 深入 的 程度 。 








= 下 面 和 通 过 -个 案例 来 讲述 如 何 完整 地 绘制 
SS 个 萌 少 女 的 头 部 - 


利用 “+” 线 确定 角色 的 头 部 朝 应 ， 存 头 部 朝向 
ALCANADRE. 












y 
通过 面部 基准 线 来 明确 人 物 面部 五 官 的 i 

位 置 ， 并 且 添加 上 人 物 头饰 、 发 型 和 服饰 的 j" 

大 体 样式 。 
a 

\ \ 
在 上 一 步 的 基础 上 再 继续 细 化 人 物 的 发 型 ， 另 外 刘 

画 出 信物 五 官 的 具体 形状 。 


完整 刻画 出 人 物 的 发 型 ， 注 意 发 股 的 规 
E, BRASA. ARANA 
注意 其 高 光 的 位 置 及 瞳孔 处 的 额 色 。 


40 






深入 绘制 人 物 衣服 细节 ， 将 草稿 
进行 擦 除 ， 留 下 已 经 绘制 好 的 完整 的 
人 物 线 稿 。 


最 后 为 人 物 添加 一 定 的 投影 ， 站 
影 时 吉明 确 这 些 投影 在 画 阁 中 的 作用 ， 
是 为 了 增强 头 部 的 体积 感 。 
投影 是 一 个 使 角色 添彩 的 方法 ， En 
不 是 掩盖 缺点 和 不 足 的 方法 ， 线 稿 
的 准确 才 是 我 们 练习 的 目的 。 
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bb 
态 篇 











人 物 身体 会 做 出 站 
Wh. EE. A 
语 。 手 势 语 是 通过 手 和 手指 
GREF. RE. FE. PERE 


a. W E IE Hr 
BT BiB MBAS 






常见 的 彰 少 女 身体 比例 


MAL 7 头 身 比 例 的 人 物 高 度 ， 就 是 将 7 个 头 部 高 度 吉 起 来 的 总 商 度 以- -个 类 部 高 度 为 衡 
最 单位 ， 将 全 身 的 商 度 平均 分 成 7 等 份 》 。 





从 腾 部 到 脚 躁 处 是 3 个 头 的 发 度 
计算 人 物 的 头 长 距离 时 ， 不 能 简单 地 从 头顶 开始 计算 ， 注 意 
不 要 被 头 项 头发 的 厚度 所 影响 。 
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初中 生 正 处 于 身体 发 育 阶段 ， 多 以 6 头 身 出 现 。 人 物 身 体 比 俩 匀称 ， 比 较 和 修长 ， 手 脚 舒展 。 





Bn FA 


先 画 出 中 心 线 ， 肯 用 横 线 来 
确定 头 部 的 高 度 ， 接 着 依次 将 6 
个 头 部 的 高 度 夯 出 来 ， 达 就 十 身 
WART. 





6 头 身 比 例 的 人 物 造型 变化 5 头 身 比 例 的 人 物 造型 变化 A, 
丰富 ， 在 漫画 中 我 们 可 以 使 用 ”在 漫画 中 我 们 可 以 使 用 发 型 、 服 饰 等 元 
发 型 、 服 饰 等 元 素 ， 变 换 人 物 K. EE APTER H- 
的 性 烙 特征 。 


在 比例 图 的 基础 
上 ， 大 致 地 勾勒 出 全 身 
的 外 轮廓。 确定 人 物 站 
姿 的 基本 动态 ， 确 立户 
RL, PR. PRB. 
CEST ETS A 
企 比 例 图 的 基础 上 . 大 
致 地 勾勒 出 全 身 的 外 轮 
i. WEAH A IE 
ADA. QAR 
HE, BES, BA. BREE 
ABBE. 











小 学 生 的 年 零 比 较 小 ， 所 
以 个 子 也 比较 矮小 。 多 以 4 一 5 
头 身 出 现 ， 以 体现 人 物 小 巧 可 
爱 的 特征 。 









人 女生 的 形象 出 
现 ， 由 于 是 小 学 生 ， 内 此 在 给 
制 时 可 以 将 其 头 部 绘制 的 大 
些 ， 使 人 物 形象 更 如 突出 。 





另外 在 绘制 时 也 要 注意 
小 学 生 的 动作 和 表情 ， 最 示 “ 
AMARA BH. 


另外 在 终 制 时 也 要 注意 小 学 生 的 动作 
AR. BRHAMA ATR — il. 


4s 





4 头 身 多 以 女生 的 形象 出 现 ， 由 于 是 小 学 生 ， 因 此 在 绘制 时 可 以 
将 其 头 部 绘制 的 大 一 些 ， 使 人 物 形象 更 加 突出 。 





表现 背部 的 将 椎 线 ， 可 以 加 强人 物 的 存在 感 。 Kr y 


T: 1 A ISSO 


PARIO EAS TIRADA ARA A l 
运动 








ra 
N AREBEFRHZANEE. ATEM. 
+ APSURMAR, MERED W PE Ne. 
FBAG. ARPES. HESI. APRA UAB AM. BAHNE. 
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BaP aA RE MAS 


运动 时 的 府 可 以 呈现 出 很 多 形态 ， 从 而 表现 出 肩 的 各 种 姿势 ， 
肩 的 画 法 要 根据 人 物 的 动态 绘制 ， 绘 制 过 程 中 要 了解 运动 的 规律 , 








转身 时 肩 的 形态 1 转身 时 肩 的 形态 2 
在 信物 转 秧 时 痊 部 也 女 着 做 出 了 反应 ， 肩 在 扭转 的 同时 ， 
类 也 会 发 生变 化 ， 所 以 说 房 和 强 有 着 很 密切 的 关系 ， 注 意 计 结 


构 线 的 变化 ， 和 在 绘制 时 如 朵 能 把 据 仁 户 的 走势 ， 那 人 物 的 姿势 
也 会 把 握 得 很 准确 . . 





£ 
AN 
Si f RE 
) 
(ie Y 
正面 肩 的 形态 ARM RARE BAMA 


48 


在 绘制 戎 少女 的 时 候 ， 胸 部 的 绘画 是 不 可 缺少 的 ， 也 是 非常 重要 的 ， 胸 部 
RAL feed ei > CMA. Mel RM EK. RP RRS 
EB SER Ze HI. 


N 


不 同 的 姿势 能 表现 出 胸部 不 
不 同形 态 ， 根 据 这 些 形态 的 特 


io AN TS 


E 
Fa = i gh EA 


ey WA ES 


正面 胸部 的 形态 ‘SERA BRAGS RFR BRC ASS 





En READ 


NS, EPMA E, RMT ADE. SR, ere 
制 戎 少女 的 胸部 是 比较 准确 的 






根据 朝 少 女 的 特点 ， 胸 部 也 有 不 同 ， 如 平胸 、 中 胸 、 大 胸 的 表现 都 能 说 明博 少女 的 年 龄 及 身体 线条 。 企 绘制 时 更 
加 准确 地 表现 出 晴 少 女 的 个 性 及 角色 特征 。 





\ 





平胸 表现 ARRE 





服装 的 表现 蝴 着 人 体 动态 的 改变 而 改变 ， 国 部 也 
如 此 。 在 运动 中 胸部 衣服 的 实 雏 是 随 莘 部 的 形状 而 
因此 在 给 面 过 程 中 要 FE MANS 4 RE 


em ae 9 版 人 物 ”， 人 物 造型 多 以 夸张 、 可 爱 为 主 。Q 版 人 物 虽 然 减少 了 四 歧 、 服 饰 等 细节 的 描 
种 “ 直接 ” Mari 法 ， O 独特 的 魅力 。 在 绘制 时 应 注意 ， 笋 于 加 上 服部 的 长 度 相 疙 
Bama 


fa) 


LE 1157258) HEROICA: 








腰部 的 实体 BMRA 完成 图 


s1 





II SE. PARTE ERE. 


9 


a 


RBSREN. KIA. RAR. MAETI. RER FT. PRA 


A 
E A AE. (8 FR AB 
的 宽度 和 国 部 的 宽度 是 不 一 样 的 。 


最 后 - TEBERENEE. EM 
MAER. 








MSTA, CMM. ATRIL. MEE A 


CREMA Y. ANRT, HAMZA 









Bie Se HRY AS TDS HT A 
ACSA HRM AED AS Neda AS. GK 
ES 
动 规律 (如 站 姿 、 走 小 、 执 
脚 等 。) HPA MSY 
ARAN E. 


AA AA 


"a \ 
N 
à 
á BY 
AMBAM, dE 
WER TER. 





n e 可 活动 的 部 分 
ON EEES 


AER ARAS. REA RARA. Sable, BEM. BAL 
和 小 腿 之 问 的 关系 , EIA R 


DP 


结构 2 结构 3 


外 侧 


脚 是 下 关 节 、 三 角形 ， 以 及 脚趾 的 厚度 构成 
的 。 三 角形 是 由 脚跟 所 形成 的 高 度 与 脚趾 的 倾斜 
所 构 成 的 。 


A 





ANAR 


R 
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ZUHHRMNFR. FERITAR, ETL 
TERA 1. ELC ERa Ea ALA 
FAHA PAE ite. VEKER Feel, E 
H, AERIAL REA. KHIER 


(eet. 
肌肉 侧面 的 六 面 
构造 


RRMA Mt SRAM. SER MET, ARAM 上 
的 肌肉 就 会 凸 起 : ERAT, DUI. H Mehl, Seren E 
PCR. ANA ARE FARE HLA ae EE. 


a) 8% 


绘制 女性 手臂 时 ， 线 条 区 流畅 白 然 ， 不 要 有 过 多 的 目 凸 变化 。 











不 可 活动 
的 部 分 。 


关节 
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FAY A] 529 Te AE E NA E TE — TR 
SE N HELD. ES MES SE ER. 
ES E A ESA 


ex 

os 
CN 
SE À 


a 


$ 
S 
mh -A 
应 以 硬 线 勾 出 ， 表 现 
骨骼 的 硬度 。 


FR MEAR 
ER, ZUR 
， 随 着 手 的 动 势 ， 角 度 的 不 同形 状 也 不 一 样 。 质感 





手指 是 灵活 的 ， 所 以 ， 五 个 手指 不 导 分 开 来 观察 
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身体 姿势 的 绘制 









坐姿 有 很 多 种 ， 根 据 剧情 需要 从 
Q 着 的 姿势 也 各 不 相同 ， 人 在 吾 着 时 重 
》 DRAE MRE E. 





动作 的 重心 及 走势 

绘制 亿 卧 姿态 时 ， 双 儒 的 动态 是 类 现 的 
重点 之 一 ， 它 可 以 活 由 西 面 的 整体 气氛 ， 赋 
予 人 物 生动 车 。 


绘制 站 立 丙 态 时 又 注 意 腿 部 与 身体 的 透视 关系 ， 特 别 要 


将 大 胆 根 部 关节 和 腑 部 关节 的 动态 绘制 清楚 
N 


N 













eo 


\ 





RENE 
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动作 的 重心 及 走势 





ES 
BIWIR, RRAZ WE 





AER, Ac AT PARAS LAT. A 
PRAM HRA, HORAN Se 
相反 。 





绘制 步行 的 动态 实际 上 就 是 截 
脚步 迈 出 时 ， 身 体 的 遍 度 降低 ， 当 一 只 钼 着 地 而 另 -- 只 脚 向 前 移 至 两 占 取 了 人 物 走动 中 的 一 个 瞬间 ， 所 以 
相交 时 ， 身 体 的 高 度 升 高 ， 整 个 身体 呈 波 浪 形 运动 。 - 定 要 掌握 好 动作 的 平衡 看 。 
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当 某 一 身体 机 能 运动 时 ， 为 
使 其 更 有 效力 ， 重 心 也 要 移动 。 








AE A A ES 


保持 其 平衡 机 能 的 运动 





不 同形 态 的 跳跃 姿势 


EHER, a d 
EERE. AiE MEHR 


ELA RELEE - PDR. E 
MARES SS SAI -KR HHMI coe 











eh ERES 
A SRO) Ae AN RA 
Y, Ft Aes MAM n A AA 


E+E. 


MIA A 1, il 
RODAR EARDRA. 
和 身体 上 的 投影 更 加 表现 出 8 
体积 及 动态 。 












(EB, HARE A 
方便 共 明 确 地 表现 衣 福 及 投影 - 
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7 
/ oy PA = 
第 四 章 ”前 少女 之 服饰 篇 


服装 是 表现 前 少女 个 人 形象 的 科 痢 
b 





良好 的 服饰 可 以 烘托 角色 ， 突 出 角色 





MAA. ARE IS. b 
本 章 着 重 从 服饰 绘制 技巧 及 饰品 选用 等 方面 进行 讲解 


服饰 和 萌 角 色 形象 的 协调 与 反差 













在 右 图 和 上 多 中 都 有 两 位 可 爱 的 
， 但 是 图 中 少女 所 穿 的 服饰 从 

贞 给 了 人 们 不 同 的 视觉 
村 图 片 中 的 人 物 进 行文 


最 饰 的 设计 要 符合 日 常 环境 及 人们 的 牛 活 经 验 。 

很 多 角色 富有 一 定 的 现实 生活 某 础 或 是 如 入 了 一 些 庶 
幻 元 素 ， 在 她 们 服饰 的 展现 上 都 需 竖 符 合 战 靠近 角色 特 
质 ， 只 有 准确 抓 住 每 个 角色 所 穿 服饰 的 重要 特点 ， 才 能 表 


现 出 一 们 各 自 独特 的 性 格 特征 。 















RIER E La ARRE AP MEA Hy 
AS E A 
PH, PERR Ne 
EMEREK AHF p, ES 
pido 即使 是 同一 款 服 饰 也 要 从 细节 米 表现 不 阿 
UREA 






很 多 初学 者 作 绘 制 复杂 服饰 的 时 候 ， 容 易 阶 入 
复杂 的 细节 中 ， 咯 了 服饰 的 体积 婚 ， 解 决 这 
问题 的 办 法 就 是 在 绘制 时 ， 不 断 地 审视 整个 电量 ， 
先 将 服饰 的 体 各 和 穿插 确定 之 入， 和 表 这 步 绘制 细 
节 . 
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DIARREA ERA TEMA, A 
E E A NICD E 
WR FRE. 


EPA iti IA 
队 的 连 身 大 家， 服装 和 配饰 时 所 
到 的 军队 服饰 并 不 相同 ， 但 是 这 样 的 设计 天 
RUAHA—#, MRP MT HERA 












正统 和 有 死板， 充满 学 院 风 格 
ES A AS TS 


LEO CL 








BA BEE DURA ri ER RER AK PA RE ER, Bi 
A LA FE 
RAMA. 








校园 制服 的 表现 角度 是 提升 
角色 表现 力 的 手段 ， 准 确 的 角度 
可 以 使 角色 服饰 更 加 具 有 魅 为 太 
真实 感 ， 同 村 角色 的 各 种 类 现 可 
POSEA TEA 

视角 的 出 现 是 多 种 多 样 的 
AFER. WER., MRAR 
等 ， 这 些 角度 可 以 使 信物 形 象 更 


由 二 观看 的 角度 
是 从 侧 而 ， 所 以 荫 少 
女 的 制服 只 出 现 了 
俩 面部 分 ， 而 人 物 的 
BARES. Milk 
SEA El 


MAH, RRN Ee ERE AFAR EI AS ABE EL 
WARE, EEN PO) He RH 围 ， 整 个 人 物 看 起 来 
他 信息 。 也 比较 安静 。 













有 图 中 的 欧 少 女 处 于 
侧 俯视 的 第 度 ， 让 信物 的 
头 郎 看 起 来 比较 大 ， 而 服 
饰 却 由 上 到 下 越 来 越 小 
绘制 的 时 候 要 注意 视角 与 
服饰 的 关系 。 


ER EE AD ALA R 
FSB TRAE. K 
而 服饰 的 上 胡 却 只 是 一 个 简单 的 
再 而 ， 所 以 短 裙 的 福生 纹理 及 裙 
择 的 花边 就 亚 待 比 较 突出 - 
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虽然 是 简单 的 学 校 制服 ， 却 在 此 基础 上 加 入 了 
a. VRE ARES. LIKE RTA a. 
ER RAEE RRA LH. 


因为 这 件 衣 股 款式 具有 女 学 生 所 穿 衣 服 款式 的 
备 种 元 案 ， 只 要 抓 住 这 个 元 素 的 范 抽 那么 这 件 衣 
服 就 会 变 得 神奇 ， 适 应 了 不 同类 型 的 萌 少女 。 





不 管 起 独立 的 帅气 女生 ， 还 是 文静 内 向 


乖 女 和 后， 更 或 者 是 调皮 可 党 的 动感 女生 ， 虽 然 她 们 的 发 型 、 饰 总， 
FASE. BAA NCHOMA, GER RIUS 





LAME BED th 





生 了 改变 ， 介 是 每 个 人 穿 上 这 


不 同 的 感觉 





2 


Me‘ 









Ja. 












DE A PIE Raus i 
RAT As EN RR 










4b LAN HIE ASLAM L AACA LARTER. A 
少儿 的 性 格 都 是 请 的 ， 所 以 如 入 一 些 类 似 成 人 限 饰 | 


可 爱 消 新 的 花边 和 


项 皮 。 


时 ， 友 而 更 能 突出 她 们 个 性 的 单纯 和 


EMERTERAA LEAD. BIER TAM., 但 
是 在 为 她 换 上 不 同类 型 的 衣服 后 ， 整 个 人 物 的 形象 就 发 生 
了 比较 大 的 变化 


修身 无 袖 衬 衣 配 上 超 短 吾 
BH. SLBA CHARA 
物 变 得 职业 化 。 





高 贵 而 修身 的 华丽 晚 礼 服 是 各 种 舞会 上 的 焦 
El ERREKEN (ARMAR CR 
W RABO TRABA, ERA 
亮丽 的 风景 线 








HERA. 
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CRA, AER TIE, Bie 
ABER CCE. RRA AEE 
SRY. 


KEMA, TEA E. e 
hr 该 人 物 总 -个 典型 的 邻 
她 换 | 不 同类 型 的 内 
KA, REI PA 






REESE ACTA Fi. 
MOET, PTL EMR 
H, BRRR., MRK 
trag 

吊带 式 文胸 配 .三 角 小 内 
炉 ， 这 样 的 搭配 性 感 而 不 兴 活 
小 ， 是 成 熟女 性 的 首选 。 


A 





PE IEA A 











村 项 柔软 的 布料 
在 不 同 力 的 作用 上 会 产 


ESE y 
YN A 
| 


a ER. RT DU 


PE 
由 于 风 的 作用 方 ， 
风 吹 动 的 布 会 向 风 的 方 4 
摆动 
HT ERRAR He’ 
ZR BR 
SIA 


y 扬 起 的 布料 ， 会 随 着 ) i 


外 力 的 消失 ， SB mI 
HAR. 


y T 
my 













RHS HERA 
E, BAMA. AB 
SEE 
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我 们 以 一 个 圆 球 来 举 如 果 设 定 左上 个 光源 ， 屠 
在 没有 任何 光源 的 情况 F， 它 。 么 球体 就 会 出 现 一 个 隧 耐 。 有 了 了 暗 面 ， 
只 是 一 个 普通 的 贺 形 球体 的 体积 如 和 立体 巾 就 增强 了 。 


同样 我 们 给 布 也 漆 
Pa ee Ai hh i 
AB BL JE Se AR Te AE te ZN 
到 增强 





从 左 图 中 我 们 可 以 看 出 ， 
阴影 的 漆 加 对 二 服装 的 表现 很 
gi 8 PH Sè BP AB E A ARG 7f fE 
感 明 是 加 强 了 





设 有 光源 照射 的 人 物 股 装 的 人 物 服装 


ES 
WET. ta 
力 麻 和 角度 不 同 ， 
ESA 
不 同 ， 而 添加 表现 
光影 效果 的 线条 
后 ， 会 让 神 押 看 起 
来 立体 感 十 足 


角色 设 定 实例 















生活 中 经 常见 到 且 穿 着 的 衣服 ， 
EA. PA, KRA 
DES LES A) 
人 物 常见 服饰 的 绘制 。 


对 服饰 形态 的 准确 把 握 也 归根 据 
人 物 F 出 现 的 一些 动 作 姿势 米 进 
行 绘制 ， 无 论 动作 和 服装 款式 如 何 改 
变 ， 都 要 顺应 人 物 的 身体 结构 比例 








另外 服装 饰品 的 漆 加 也 很 重要 ， 不 仅 能 使 服装 本 
身 增色 椒 少 ， 还 能 从 侧面 肥 映 出 人 物 的 特点 。 

服装 饰 癌 一 般 孝 是 比较 小 的 物品 ， 在 绘制 上 初学 
者 容易 总 覆 这 些 细节 ， 介 越 是 细节 的 表现 越 能 够 使 人 
物 出 彩 。 





在 我 们 日 常生 活 中 ， 蝴 少女 的 头 部 有 许多 装饰 品 ， 比 如 帽子 、 发 卡 、 眼 镜 等 ， 这 些 物品 不 仅 具有 一 定 的 实用 功 
能 ， 在 造型 设计 上 也 非常 多 样 化 。 





俏皮 的 短 
发 配 上 大 大 的 
蝴蝶 结 发 饰 ， 
可 爱 而 迷人 。 


在 而 部 饰品 中 ， 这 有 几 款 眼镜 是 比较 
常见 的 款 型 ， 搭 瑟 上 头饰 会 体现 出 截然 
TAHAR. 
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MA. LE, FORAL AAA 
面 迎 合 萌 少女 形象 的 需求 


在 绘制 包 时 ， 要 先 确定 其 外 部 轮廓 ， 然 后 在 
E A RAR 
果 ， 突 出 包 的 立体 感 。 绘画 过 程 中 要 注意 包 的 透 
MÄR. 


箱包 已 经 成 为 重要 的 一 种 饰品 而 与 服饰 
相 匹 配 ， 合 适 且 时 尚 的 搭配 能 让 人 物 更 具 自 
信 ， 对 于 不 同类 型 的 箱包 在 搭配 上 要 符合 人 
物 的 整体 形象 、 


日 常生 活 中 的 鞋子 ， 造 型 都 很 普通 ， 休 闲 鞋 、 运 动 鞋 、 皮 鞋 、 布 鞋 等 都 经 常 出 现在 萌 少 女 的 脚 上 ， 综 制 的 时 候 要 
注意 鞋子 在 脚 部 不 网 姿势 下 的 形态 、 


STIER 














先 确定 萌 少 女 的 基本 动态 ， 大 
园地 利用 简单 、 干 练 的 线条 勾勒 出 
ES (ZU ) ; 并 
利 肯 简单 的 线条 勾勒 脸 如 的 辑 廊 和 
十字 框架 。 





对 线 稿 整体 进行 细致 调整 
并 对 五 官 进 行 深入 刻画 。 

绘制 时 要 注意 线条 的 粗细 
和 轻生 的 变化 。 


在 第 一 步 基 准 线 草稿 的 基础 下 ， 用 
细 到 的 线条 横 绘 人 物 的 造型 { 将 美 少 女 四 
R. FSA IAM). Ae 





改 工具 将 基准 和 凌乱 的 杂 线 条 控 除 掉 。 
> 在 综 制 眼睛 的 辊 麻 线 时 ， 注 意 将 眼珠 
MARI ARE 
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用 阴影 线条 来 表现 头发 的 层次 感 。 
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CPE 
素 很 简单 ， 但 越 是 这 样 的 
搭配 却 越 能 体现 出 少女 的 
单纯 和 清新 。 


角色 和 白 身 有 一 定 动作 的 时 
Ak AT OX A E 
E, ARRAN Ar eH zh 
作 力 度 感 加 强 ， 也 使 服饰 本 身 
更 加 明显 。 
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FRE, RAE, BEHIN 
E, KEAN AAG ARERR a, MAREA 


HFRS RD Ah EA N 
$540 SR IE REY A BEAD tT «iG otc PB 


来 源 于 生活 ， 所 以 样式 也 并 不 复杂 奇特 ， 绘 制 的 时 候 注意 表现 它 
的 立体 感 。 








另外 眼镜 也 会 是 
一 种 亮 天 的 装饰 线 ， 
不 同 款式 的 眼镜 也 能 
突出 角色 的 不 同性 格 
特征 ， 亦 或 文静 内 
X RERUR- 
















夏天 上 衣 基 本 都 是 半袖 
AF BR, OF SR de i 
E, HGR MAE 上衣 
就 有 好 多 种 ， 有 对 领 系 扣 型 
的 ， 也 有 大 翻领 套头 式 的 . 


的 时 人 息 ， 在 半袖 衬衣 
上 搭配 套头 毛 衫 以 保 
E. WAKER 
RER TEMES 
西服 ， 这 样 ， 女 学 生 
的 校服 既 保暖 又 不 失 
RA. 
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戎 少女 的 制服 样式 比较 
多 样 化 ， 多 半 是 以 水 手 服 为 
基础 ， 然 后 根据 学 校 、 年 级 
及 气候 的 不 同 会 有 不 同 的 设 
Ham. 












左 图 中 的 制服 区 判 于 水 于 


服 ， 是 里 面 长 灿 村 家 打 底 ， 外 面 
A il BBE HS A 










OY 



















GRAM AMS SEM, EEES 
ARABIA, AMAR. 

然后 在 第 一 步 的 基础 上 继续 绘制 出 人 物 头 
部 ( 头发 的 生长 规律 和 五 官 的 具体 形状 ) 、 身 
人 ， 以 及 鞋子 的 


ES IA 
FETAL REA 

A 最 入 的 细节 部 位 进行 详细 
的 给 


Basas, 再 为 人 物 添加 调子 ， 这 样 会 
使 人 物 变 得 更 有 立体 感 。 
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SS DE SES 
制定 款式 。 

总 然 带 给 人 一 种 正统 严肃 的 感觉 ， 但 在 荫 少 女 的 服饰 世界 里 ， 这 些 职业 制 
服 不 仅 大 方 得 体 ， 还 多 了 一 些 俏 站 感 ， 使 职业 制服 不 那么 死板 老 套 。 


TARA TARA REA | TR AL AIRE, CIS. MEX, RE E 
E. At, EMI, ATEMEERABARRE -— EADARRA Y TENANE, a 
也 是 依据 角色 的 职业 身份 ， 如 果 职 业 本 身 就 是 严肃 的 ， 那 么 头饰 还 是 以 正式 传统 的 帽 了 为 主 。 





领带 和 领结 是 制服 必 不 可 少 的 装饰 物 ， 领 带 有 长 度 和 宽度 的 变化 ， 外 形 有 方 有 圆 ， 领 结 的 外 形 有 宽 有 空 ， 注 意 
形体 的 变化 。 领 带 给 人 -种 帅气 感 ， 而 领结 却 比 较 可 爱 。 





粗 高 眼 鞋 和 纲 带 尖 头 皮 诗 从 款式 上 就 比较 稳重 ， 而 平底 方 口 鞋 看 起 来 比较 中 福 ， 这 些 风格 不 同 的 奎 子 很 笠 
职业 化 的 身份 ， 也 与 服饰 相 中 配 ， 更 会 为 人 物 的 形象 增色 不 少 。 


YUU 








古代 和 现代 形象 的 
精灵 都 在 服饰 上 具有 - 
EHRE E- KE 
有 其 独特 的 造型 。 






在 众多 奇幻 作品 及 动漫 中 
出 现 的 精灵 外 形 都 和 人 类 往 
象 ， 身 材 比较 娇小 ， 是 美丽 长 
寿 的 种 族 。 


精灵 的 外 形 有 很 多 种 ， 半 少女 精灵 是 以 其 外 表 
可 爱 类 似 少 文 的 形象 而 得 名 ， 所 以 她 们 的 服饰 也 以 
现实 生活 中 少女 的 造型 为 基础 











精灵 最 大 的 特点 之 -就 是 头 上 会 
有 耳 杂 或 特 角 ， 她 们 的 耳 杂 或 特 角 也 
与 她 们 的 精灵 身份 相 吻 合 。 


通过 耳 条 和 特 角 也 能 从 舅 -个 角度 透露 出 
人 物 的 性 格 特点 ， 比 如 纺 羊 的 特 角 和 小 兔子 的 
HRS AAS OT RBH. 


TORA MAREA Eh A 3 
PE — PBR EN, X 
些 印 象 也 都 来 自 于 生活 中 人 们 对 这 些 动 
物 的 印象 . 


由 于 精灵 耳 休 的 运用 非常 普遍 ， 所 以 在 荫 少 
女 其 他 类 型 的 服饰 里 ， 也 会 偶尔 出 现 一 些 类 似 精 
灵 耳 条 的 头饰 ， 这 样 的 造型 设计 也 让 萌 少 女 更 加 
俏皮 可 党 。 





RARA AAA, AAA 
FAR, ARI. A 
E ESE OER ER 
ARA 而 形形色色 的 尾巴 是 精 兄 的 第 -个 特 
点 ， 当 然 也 要 符合 精灵 本 身 的 特征 。 












最 后 的 一 个 特点 就 是 精灵 的 爪子 ， 爪 
爪子 的 形状 也 与 尾巴 形成 统一 ， 当 然 也 可 
HARD KNIT BOAT, E 
种 不 错 的 装饰 品 。 


这 四 个 特点 只 要 准确 表 
现 ， 即 使 精灵 少女 不 诅 添 加 
任何 配饰 都 会 让 她 们 的 形象 





喝 加 突出 ， 当 四 个 特点 
有 时 并 不 是 同时 出 现 ， 只 要 


ME 





， 表 现 二 即 可 。 
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RT HARE AMF 
绘制 。 


第 四 步 我 们 可 以 为 
AMBRE IITA RRR , 
注意 人 物 眼 睛 内 部 基体 细 
PIS, A AMALIE 
士 每 个 小 细节 都 不 可 以 马 
R, DELRARAS 
更 加 完美 。 


第 三 步 对 人 物 
S BB HOAR t EAS ES 
位 进行 仔细 深入 的 给 
制 ， 使 人 物 的 形象 更 
加 完整 

因为 人 物 的 服饰 
比较 特别 有 些 复杂 ， 
所 以 绘制 的 时 候 ， 要 
注意 每 个 部 位 的 具体 
形状 。 
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第 二 步 接着 为 人 物 给 
制 出 头 吕 及 身体 各 部 位 的 
具体 形态 二 






要 有 了 明确 的 区 别 ， 第 一 步 
只 是 明确 出 各 个 部 位 的 大 
体位 置 ， 第 二 步 是 在 这 个 
位 置 上 描绘 出 各 部 位 的 具 
体形 态 ， 所 以 在 创作 作品 
时 ， 要 有 一 个 循序 浙 进 的 
过 程 ， 只 有 把 每 -- DIA 
真 明确 了 ， 才 能 量 终 完成 
完整 的 画 稿 。 


在 绘制 礼服 之 前 ， 要 先 
明确 出 人 物 的 发 型 、 礼 服 样 
式 和 身体 姿势 ， 为 后 面 的 给 
制 打下 基础 。 


«Sy 


仔细 刻画 出 人 物 身 上 


服饰 的 细节 款式 ， 这 一 步 的 
BRR, HATES 


R. 
制 


因为 有 了 这 一 步 的 给 
人 淖 的 整体 造型 才 接近 






E. LEMA RANA A 
MH, PERA AA 
干 万 不 要 着 急 ， 应 该 仔细 认真 







ERRADA MEE 
案 利 装饰 铅 ， 虽 然 人 物 服饰 比 
能 展示 
地 刻画 。 

完成 线 稿 后 ， 我 们 就 可 以 为 人 物 添加 一 峙 阴影 线条 ， 调 子 的 汶 
加 非常 重要 ， 它 使 平面 的 人 物 变 得 更 加 立体 饱满 ， 所 以 绘制 调子 的 
时 候 ， 也 要 把 信物 身 上 服饰 的 每 个 部 位 都 表达 清楚 ， 这 样 我 们 就 完 





服饰 的 精美 ， 所 | 


俏皮 的 麻花 图 


AS 


人 物 身上 的 服饰 不 光 在 样式 上 推 
画 出 新 ， 每 一 个 部 位 都 有 相应 的 配饰 
来 衬托 ， 看 起 来 非常 华美 ， 是 一 款 中 
西 结合 的 公主 服 ， 这 样 一 款 服 饰 显 示 
出 人 物 身 份 的 高 贵 。 
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各 种 礼服 都 有 
白 己 独 特 的 样式 ， 
在 绘制 时 我 们 要 抓 

外 在 


dix la 
布料 的 选择 Y tA 
RE. 


ALIR IE AL 
脱 的 设计 ， 性 感 迷 
在 动 浇 中 礼服 
TEN f 
EET AES BR 
Vide 9.0. SL 
TRAM. mid 
礼服 高 党 典雅 ， 不 
则 的 礼服 展现 出 不 
加 的 人 物 特征 
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EN 
凸显 出 白 身 的 高 
贵 典雅 ， 配 饰 的 
MABRDA ST 
少 的 。 





头饰 疙 看 起 来 起 具 代 表 性 的 装饰 ， 在 头 上 梁 加 一 个 可 爱 高 贵 的 发 饰 会 至 得 头 部 非常 侈 满 和 甜美 。 比 如 蝴蝶 结 状 的 发 
带 带 来 的 “种 甜美 感 ， 而 礼帽 却 有 -种 帅气 华 琢 感 ， 总 之 头饰 的 选择 也 要 依据 荫 少 女 的 身份 、 年 龄 来 创作 。 





通过 项 链 和 
耳环 的 装饰 可 以 
增强 女性 的 可 爱 
感 ， 因 为 搭配 礼 
服 的 都 是 珠宝 类 
的 首饰 ， 所 以 给 
制 的 时 候 注意 质 
BHRR. 


耳环 的 款式 往往 和 另外 也 可 以 根据 人 

项 链 是 统一 的 ， 这 样 创 物 角 色 的 服装 和 年 龄 来 

作 和 搭配 起 来 更 合适 。 设 定 鞋 的 款式 和 高 度 。 
< 
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身上 装饰 品 的 细节 ， 使 人 物 的 服饰 更 加 完 
为 人 物 身体 孙 加 一 层 阴影 效果 ， 需 要 注意 
向 ， 添 加 完毕 后 ， 调 整 画面 ， 完 





\ 
~ eo 
u Sa 
& 
© 


FR WIG ASA REEMA Fi — 4 
人 物 的 年 龄 和 性 格 特点 ， 此 图 中 的 少女 通过 五 官 
可 以 了 解 到 她 是 一 个 乖巧 灵气 的 妙龄 少女 。 
















HE, AUT. RIE AIG k 
ARIK IE Ue. 

AR. RA 
Mii. HREH. MEER I yA 
EAS IN AT 
PRR GEM WHO 7 


PERR Mk K 
P A ATES., 
ae. iy REY 
dE. UE 
r PED BA Ri F 
RK. ACE AER 
SOAS PY Lik $e. 
fe SAN BT TE Sok A 
Brat: 

























泳装 的 种 类 繁多 ， 
体 访 衣 、 分 体 泳衣 、 拼 
BARAK 

比 蔡 尼 泳装 的 样式 阐 便 、 小 巧 
玲珑 ， 深 受 女 生 的 喜爱 。 








保守 型 的 泳衣 有 连 体式 的 ， 
也 有 分 体式 的 ， 但 是 并 没有 太 多 
过 分 的 寓 跨 设计 ， 图 案 也 以 简单 
o HERNE, APN 
THE AMER. FR 






虽然 泳装 是 紧 贴 少女 皮肤 的 ， 
但 在 绘制 的 时 候 并 不 是 简单 勾勒 出 
DUNA, HEM 
上 -之 后 也 会 立体 存在 的 ， 要 让 人 物 
AMG” RENNER. 
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WINE BAILA. MAD 
民族 的 服饰 多 种 多 样 ， 记 以 遵循 各 民族 的 服饰 特点 是 不 可 名 
pS 个 细节 部 位 的 装饰 也 许 都 代表 了 这 个 民 
族 的 特色 。 










绘制 传统 民族 服装 的 样式 
时 ， 可 以 在 传统 样式 上 面 进行 
夸张 和 适当 的 删 减 ， 就 可 以 创 
作出 不 一 样 的 民族 服装 

















而 县 民族 服装 多 以 
m 饰品 





金属 饰品 的 质 





110 





实例 教学 





FEROE RAMAS A, Mi 
i BERET 少女 的 服 





areg 
RRM, R 
全 进行 概括 性 头 部 利 服 











由 上 魔法 少女 身 
给 人 梦幻 神秘 ， 华 天 
唯美 的 感觉 。 


本 参考 ， 从 而 创作 出 符合 人 


物 特 社 的 个 性 服饰 。 
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AWARA |: AURA RA u 
CURR RIE AN RE HE. ERA, ue 
头饰 是 本 来 女 战 1 或 公 上 上 等 身份 少女 的 装饰 。 





另外 也 有 以 布料 为 目 、 造 型 夸张 的 大 帽子 ， 这 种 帆 
六 一 般 都 是 焉 女 、 弘 礼 等 身份 的 少女 造型 


有 时 ， 配 饰 也 并 不 -- 定 只 
有 实用 性 和 装饰 性 ， 在 萌 少女 Y 
的 魔幻 服饰 里 ， 配 饰 有 时 更 有 
Fb, EREN. MATAR 
饰 所 无 法 具有 的 魔方- 









魔幻 少女 的 武器 因为 加 入 
了 想象 ， 所 以 通常 都 具有 超 能 
H. PEE EEUNA T 


是 ANASH. ME 
魔幻 少女 的 造型 多 变 ， 身 份 也 
更 加 传奇 

















魔 纠 少 女 的 鞋子 风格 ， 款 式 也 要 与 服饰 和 配饰 相对 点 ， 不 过 却 多 以 现实 生活 中 的 商 跟 鞋 、 乌 本 对 、 布 鞋 等 为 基本 


原型 来 创作 









绘制 基准 线 时 线 
条 不 要 太 拘 道 ， 标 明 
位 置 即 可 。 


BAREAMAEHRADA, ABABA, B 
的 位 置 和 长 度 、 用 简单 的 横 线 条 确定 人 物 的 外 轮 麻 ， 
并 男 通过 基 淮 线 来 确定 人 均 基 本 动态 和 面 户 朝 向 - 

接着 在 草 鲁 的 基础 十 ， 加 深 对 头发 、 五 官 、 四 及 
和 服饰 的 刻画 。 

第 三 步 为 人 物 绘制 头发 、 五 官 ， 并 将 人 物 的 服饰 
和 鞋子 的 外 软 廊 清晰 化 。 
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AE AUR NAAA. PURA ABE, 
当然 有 些 必 要 的 线条 也 可 以 适当 保留 ,然后 继续 深入 刻画 人 物 身上 的 
细节 部 位 ， 比 如 头发 的 发 饰 、 眼 睛 的 内 部 结构 、 衣 些 花边 和 晴 








媒 结 、 弄 上 的 条 形 袜子 ， 以 及 厚 底 鞋 子 的 款式 ， 列 人 物 手 中 
课 棒 的 具体 细节 ， 最 后 为 人 物 添加 阴影 线条 ， 注 意 头发 、 服 信守 摆 ， 
以 及 鞋底 厚度 的 立体 感 。 


古代 少女 的 服饰 共有 各 个 朝代 的 特征 ， 主 要 表现 
PERG. Bi. WA. IRM. AAR, i 
ASA 









"i 


Ss 

古装 的 布料 BRERA. Sort, ICO 
IES SA IE eir 
不 要 用 短线 、 断 线 来 绘制 。 





型 简单 而 活 小 ， 头 部 两 边 各 有 盘 起 来 
发 都 是 白 然 披 散 着 ， 再 佩戴 上 两 休 鲜 
发 饰 体现 出 了 个 单纯 活 小 的 民间 妙 











这 样 的 发 型 和 
KER. 








WAR LT RBA. I TER For, DIR ALR SM Be RIA tha RA oS RES ROE 
朝代 的 不 同 ， 发 型 和 发 侯 也 各 不 相同 MAR, CERERE, HERAT MEK. 





有 的 时 候 ， 头 饰 也 闭 不 是 造型 越 复杂 越 别 致 就 越 
毕 丽 ， 供 是 在 古代， 头饰 电 确 实 是 少女 身份 特性 的 
种 体现 。 





民间 少女 与 族 里 小 姐 的 发 型 和 发 饰 也 不 一 样 ， 民 

发 型 简单 ， 发 饰 也 很 少 ， 而 贵族 小 姐 的 发 饰 都 是 用 
珠宝 等 - - 些 名 贵 的 材料 镶 栓 而 成 ， 造 型 还 相当 复 条 别 
这 样 佩戴 起 来 白 然 多 了 此 奢华 和 高 贵 感 。 
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手 锣 和 项 链 是 古代 少女 的 装饰 品 之 一 ， 非 
用 ， 与 头饰 形成 统 --， 另 外 也 常 被 古代 少女 当 


Ó BER. KANTE T MDI 
A7 局 作 定 情 物 婴 送 他 人 。 


在 人 物 腰部 也 有 许多 装饰 
物 ， 古 代 少 女 服饰 上 的 饰品 虽 
不 及 现代 生活 的 饰品 多 ， 但 是 
这 些 饰品 有 好 多 都 是 现代 饰品 
的 前 身 。 









BER 


丝带 系 成 的 
ES 


古代 少女 所 穿 的 鞋子 是 要 符合 她 所 代表 的 那个 朝代 的 ， 所 以 绘制 时 一 定 要 抓 住 那个 朝代 的 鞋子 的 特点 . 
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da galo ct o 


控 除 了 ， 这 样 的 画面 效果 看 起 来 干净 
整齐 ， 











现在 人 物 外 形 及 服装 样式 都 已 
经 清晰 化 了 ， E MEA 
深入 刻画 信物 的 头 ; 
服饰 上 的 衣 福 





继续 仔细 深入 刻画 人 物 的 头饰 和 身体 上 本 | 
握 好 头饰 和 配饰 的 细节 部 位 ， 最 后 为 人 物 身体 
为 了 增加 人 物 的 立体 感 ， 但 也 不 是 越 多 越 好 ， 
.A 


眼 上 里 是 五 官 刻画 的 重点 
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STA MRE H BS AMIRI. A 
BEARZHUMEM. GRUAEWE. AT 
ERR KRSTAM MIR AREA 
圣诞 服饰 来 度 过 这 个 辞 旧 迎 新 的 节 口 


动漫 萌 少 女 的 圣诞 节日 服 打 破 了 常规 的 圣诞 服 样式 ， 上 衣 有 部 
AO, BACA EAS, FRM. th 
TUR. AEREA EER. AFECTEN. 
长 款 及 有 时 手套 等 样式 ， 创 作 时 ， 可 以 大胆 设 计 、 大 胆 搭配 。 


ETA RS PAEH EAN. CENAR, FENTiH. AER TEMER 
MEA. MAME. RRS. ATFELEIZTER. BA tet AvE i AR t2 FT REAR 
品 ， 下 图 中 的 少女 ， 在 没有 装饰 品 的 衬托 下 会 显得 有 些 单 调 ， 而 加 入 了 这 些 圣 诞 装 饰 元 素 后 ， 让 少女 的 整体 形象 新 
颗 ， 更 加 衬托 出 节日 的 气氛 





KORA ERE ARO REN, AL OEI, REA ASIAN ERA BCB 
纯 善良 或 调皮 可 爱 的 不 同性 格 , 









AEREAS, A 
部 朝 向 币 各 自 的 肢体 动作 ， 同 时 也 要 

流畅 的 线条 在 此 基础 上 绘制 
和 姿势 的 具体 形状 ， 注 意 面部 五 


继续 对 两 个 少女 的 头 部 进行 给 制 ， 比 如 头发 的 纹理 规律 和 眼眶 的 内 部 
结构 都 要 表达 清楚 ， 完 成 之 后 ， 就 要 对 者 子 和 服饰 添加 初 皱 ， 这 一 步 看 似 
简单 ， 位 是 也 要 认真 仔细 地 刻画 ， 因 为 衣服 上 的 福 银 不 是 随意 出 现 随意 消失 
的 ， 也 变 根 据 人 物 的 姿势 来 确定 出 现 的 具体 位 置 。 





s SAT 
势 的 不 同 ， 所 以 阴影 线条 的 位 置 肯 定 不 
E, BERR, AECI 
形象 已 经 完成 了 。 






对 配饰 的 绘制 也 会 加 
深信 物 角 色 的 形象 感 和 故 
事 感 。 





| 方法 和 技 
性 


(MA. PRA 


温柔 可 爱 的 萌 少 女 的 道具 主要 是 一 些 毛线 公仔 玩具 ， 这 些小 道具 最 大 的 特点 就 是 造型 可 爱 、 材 质 松软 .这 些 道具 
造型 的 不 同 还 可 以 表现 主角 大 物 的 性 格 特点 


并 
<< 









7 


拥有 表情 的 玩具 


重出 玩偶 的 结构 








e \J 
p y, 注意 袜子 要 符合 领带 上 面 的 纹饰 
t MAMAE 
} 
DELS FR AH R AE IAS | ` 
一 双 大 大 的 眼睛 ， 和 后 动 有 神 ， 踊 型 以 圆 形 Pa / 
居多 ， 身 体 娇小 ， 动 作 举止 间 透 着 可 爱 的 if 


Ae RER 
| | FA 


\ 
FROMRALLAAWKM, HERMET 2 Wy 
tite, CART OEE EHC. 


ts 人 物 动态 结构 
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cite e is 
姿态 


征 主 要 是 ， 表 情 和 身 
mee Auen 





着 重 刻画 人 物 的 眼睛 ， 眼 畏 
是 人 的 心灵 窗口 ， 人 物 的 行为 可 
以 通过 眼神 和 动作 表现 出 来 、 


a li ERIC TE 


人 物 表情 的 特写 





% 
m J 
EFARFE 












BAEARNENSKELAHHARENR 
及 人 物 的 基本 动态 。 在 绘画 时 可 以 通过 面部 
基准 线 来 确定 五 宫 的 位 置 。 存 绘画 首先 届 确 
定 头 部 的 朝向 和 重心 ， 平 衡 感 很 重要 。 


线 稿 给 制 完成 后 为 人 物 添加 暗 面 效果 ， 
使 人 物 的 角色 形象 更 加 突出 。 绘 制 时 注意 光 
线 对 调子 的 影响 及 调子 的 位 置 。 


接 下 来 在 原 有 调子 的 基础 上 加 强 对 3 
和 福 皱 的 绘制 ， 这 样 我 们 就 可 以 看 到 
晒 看 效 闽 了。 五官 可 以 画 得 重 一 些 ， 这 样 能 
够 很 好 地 突出 人 物 特征 。 





绘制 好 人 物 后 我 们 发 现 人 笠 的 重心 好 像 存在 问题 ， 
人 竹 的 身体 好 翁 县 停 在 半空 。 接 下 来 我 们 画 出 场景 中 的 道 
具 ， 重 心 就 恢复 了 正常 ， 所 以 我 们 在 今后 的 创作 中 要 考虑 
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文静 型 的 人 物 在 表情 和 身体 大 态 上 都 会 流露 出 乖巧 的 气质 。 在 
创作 时 ， 我 们 也 要 选择 一 些 精致 可 爱 的 道具 为 其 搭配 


E 
= 


En k 
+ h + 了 解 头饰 看 不 到 的 部 分 ， 在 
ii 给 面 时 会 让 构图 更 合理 。 


A 
\ 


> 





人 物 的 绘制 







绘制 人 物 时 最 重要 
的 是 对 人 物 限 神 的 刻 
画 ， 传 神 的 眼睛 刻画 会 
使 人 物 的 性 格 、 表 情 全 
部 显现 出 来 。 





第 小 的 细节 A 
ERIE A EA pn 
细节 ， 会 使 画面 更 加 生动 - 完成 效果 。 
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高 雅 的 公主 ， 其 穿着 要 以 端庄 、 稳 重 、 华 丽 的 衣服 款式 为 主 ， 通 过 面料 和 款式 设计 来 表现 其 商 贵 的 m. AEN 
然 要 有 公主 的 小 及 气 ， 喜 把 无常 是 公主 们 的 一 大 特点 。 


侧面 的 发 型 





PADS CH RRA. SIR, ELENERADIR A. RURAL. 


eA M 


表情 面具 
重点 刻画 人 物 坚定 的 跟 神 。 刻画 头发 与 面具 的 前 后 
关系 。 





在 道具 的 装配 上 ， 一 些 坚硬 的 物品 得 腰 包 等 道具 搭配 在 紧身 家 上 有 很 强 的 对 比 效 果 。 
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可 爱 的 表情 ，- AMARA, URES. MELENA. TER LMM MIAN R E 
人 物 可 罩 的 性 格 特征 


\ 





一 





mar 
PEDES BARS 辅助 道具 的 作用 在 于 强 
的 精准 性 。 国 时 注意 着 。。 调 大 物 的 动作 特征 


绘制 难点 在 于 ; 






时 考 囊 衣服 本 身 的 结构 。 
AR ERE SA. 有 的 
身体 接触 
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BMH O AE RICAS. MER EANREESHHLA 
物 特征 。 身 体 的 动态 也 是 表现 感性 不 可 缺少 的 手段 。 












海盗 头巾 
在 绘制 头巾 的 时 候 要 考虑 人 物 的 
头 型 ， 因 为 头巾 是 戴 在 头 上 的 。 


ur TA E O ESA 
AMERO Eu 重要 。 在 给 制服 侯 时 注意 线条 的 走向 ， 农 服 是 附着 在 身体 上 的 。 
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潇洒 率直 萌 少 女 具 有 动感 很 强 的 特征 ， 人 物 可 以 通过 静态 表现 〔 如 添加 一 些 道具 的 衬托 等 ),， 也 可 以 通过 动态 来 
RR CARITA). 





背后 的 发 型 设 定 


跟 根 部 产生 的 袜 皱 


PU 


N 


RN 


I 


紧身 裤 在 运动 时 的 状态 





KRANKE 
起 器 的 没 定 主要 是 通过 
信物 的 因素 影响 来 设 定 
的 ， 因 此 我 们 要 考 者 它 
的 合理 性 。 
角色 的 设 定 
fee 9 eyes 
S 留意 线条 走向 和 结构 。 
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乖巧 女孩 具有 天 真 无 那 、 纯 真 、 健 康 积极 的 人 物 特征 。 人 物 的 发 型 、 
发 饰 和 服饰 的 措 配 站 协调 统 --， 另 外 绘画 角度 的 表现 也 很 重要 


BE 
强调 人 物 主角 模仿 猫 的 道具 。 





发 型 和 表情 的 设 定 
AEREAS. 


线 稿 设 定 
刻画 人 物 的 细节 线 稿 。 
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A\MUABESAT, ERBEN AHERKETBI AIRES. SHLRRANSER. TARNARFI 
下 绘制 方法 ， 大 家 会 对 动漫 人 物 动 态 有 一 个 整体 的 认识 。 
X 
3) 
mad 








ABE 

MARAE, MAT E 
E, BERNERA E AEA 
部 的 基本 动态 。 


1 


\ 





TN i \\ 
表情 特写 | | 
深入 刻画 眼神 。 





通过 看 步子 的 大 
小 ， 可 以 确定 人 物 
走路 的 快慢 。 





人 体 站 立 的 姿势 是 比较 常见 的 姿态 。 // BEE 





AIDA, BETT, | u 

ERERFM TES. 现 的 。 时 要 六 与 协调 性 ， 

el: EF 一 定 团 苇 担 好 动作 的 平衡 感 。 将 人 物 的 重心 
REF MARR. 
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贤惠 淑女 的 道具 主要 是 从 服饰 和 装扮 上 表现 的 ， 表 情 上 的 刻画 以 和 善 、 微 笑 、 可 爱 等 为 主 。 另 外 ， 主 角 的 
ERR AERA 上 人 物 的 服饰 和 道具 上 的 表现 - 








知识 型 的 人 物 在 表情 和 身体 变态 上 都 会 流露 出 有 文化 、 有 涵养 的 气质 。 
如 果 我 们 给 信物 主角 加 -一 副 眼 镜 ， 就 会 觉得 人 物 斯 文 文雅 了 。 有 时 眼镜 也 是 
伪装 一 个 人 物 身份 的 最 佳 道具 。 


De 


RAMs 
注意 明镜 的 质感 表现 和 透视 关系 。 














ARO, E 


sereno HI NERS 
制 i 刻画 人 物 的 5 型 曲线 。 
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这 AA PET. TER IMA E ESE A SERLE fe a AR — 
A ES RR HE > i IN 










侧 正 面 头像 
注意 表情 的 刻本 。 


~ 


„IT, 








ENS SN 
另外 在 发 型 ， 衣 着 上 都 比较 夸张 。 


节 、 无 法 无 天 的 感觉 。 
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RERENADAEREGA MAR, ARMS. AI > 
女 时 我 们 首先 要 考虑 人 物 的 服装 外 型 ， 可 以 具有 RUI Id 
要 注意 人 物 的 动作 和 表情 - 


4 A 
道具 的 详细 刻画 


D 


i RR Bi 





这 A RE IES. ME. HAEA EBREA ME. © 
alni IATA ER At Sit, BATA A AAA ETE 
个 淘气 的 人 物 的 动作 可 以 疝 得 夸张 - - 些 。 


j A / 






PERERA LR RARE RAK. TIEN ERA. HRS. FI RAEN. MA. RRA 
是 其 基本 特征 . 








愤怒 表情 















A BME RY OE ROGO 1 
NIFEE ANI ALEEA RE 


精怪 的 人物 
pees AA mini 区分。 


SB HERA 


道具 的 详细 环 画 Fir 
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第 六 章 OMMABZAME 


8 版 卡通 人 物 在 我 们 日 党 
如 何 创作 出 来 的 呢 ? FE 









HD TO ROCA ARM BORA FE 
PEQUE AAD EE ah ZEN ! 


@ 版 人 物 头 身 比 
—— 


3 头 身 比例 的 人 物 称 为 “0 版 人 物 ”， 人 物 造 型 多 以 夸张 、 可 爱 为 主 。Q 版 人 物 虽然 减少 了 四 肢 、 服 饰 等 细节 的 描 
ero ae ~ “HE” HAUTE. EXEMIARAROBA. ERAN MS. RP LMM KAS 
243 . 








9 版 虽然 在 形体 的 表现 上 进行 了 高 度 的 概 
括 ， 但 是 其 形象 的 特征 并 没有 央 为 概括 而 减弱 。 
这 是 因为 在 绘制 0 版 形象 的 时 候 应 该 多 对 形象 的 
主要 特征 进行 合理 的 分 析 ， 找 出 最 重要 的 保留 下 
来 ， 将 不 重要 或 者 影响 其 形象 感 的 部 分 去 掉 。 
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这 种 3 头 身 比例 的 人 物 ， 同 样 轴 于 0 版 
型 的 人 物 比 例 ， 但 在 身体 动作 的 表现 上 
id Tt 


3 头 身 版 的 角色 在 有 些 细节 .| 无 法 表 
现 ， 所 以 在 可 以 表现 的 部 分 就 需要 深入 
刻画 ， 在 有 限 的 范围 内 表现 出 更 多 的 细 
HEE PAMMANA. 


虽然 ,，& 版 角色 头 部 是 刻 丙 的 重 
A, CURAR NARA 
要 ， 相反， 不 显眼 的 身体 成 为 了 烘托 角 
色 的 唯一 部 位 。 简 单 的 肢体 语言 直观 地 
HEAT AAA 
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两 头 身 的 人 物 ， 头 部 和 身体 的 比例 是 - 样 的 ， 这 种 比例 
表现 出 来 就 可 以 了 ， 同 时 表情 也 会 较 其 他 人 物 的 表情 夸张 ， 


Fk Dr EI A BUE LR ACI 


MEIN A AE. 





A 








两 头 身 的 9 版 人 物 ，fi 大 的 头 部 配 上 娇小 
体 ， 高 度 反差 对 比 的 给 制 技巧 ， 更 加 突出 了 
可 爱 之 处 。 
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在 表现 动作 时 漠然 有 些 简 单 ， 但 如 这 将 动作 的 动 势 





般 情况 下 度 干 和 上 腿 部 的 长 度 基 本 相 卜 


ECN, 


























两 头 身 人 物 的 冉 肢 被 简单 概括 ， 但 
头 部 不 会 受到 影响 ， 发 饰 也 会 作为 一 个 
党 点 出 现 ， 大 大 的 发 卡 ， 让 8 版 人 物 看 
起 来 更 加 可 爱 。 


该 信物 没 有 太 多 的 肢体 动作 ， 动 作 
王 度 很 小 ， 那 么 人 物 的 感情 变化 就 会 集 
中 在 面部 。 


虽然 是 两 头 身 人 物 ， 但 人 物 特点 仍 
然 很 明显 ， 采 和 映 和 关节 依然 被 强调 出 
来 ， 服 饰 上 也 留 有 一 些 细节 。 


EDO ERES 
HAL, ALEA, ESA AA 
看 上 去 没有 那么 及 种 。 


两 头 身 的 人 物 ， 身 体 的 各 部 位 都 用 
概括 的 上 方 法 表现 ， 如 躯干 和 四 肢 ， 这 些 
部 位 几乎 没有 太 多 的 细节 . 


该 人 物 的 站 位 是 侧身 的 ， 只 能 看 到 
一 只 手 敬 ， 几 部 虽然 被 简化 但 有 鞋子 的 
刻画 。 
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@ 版 与 正常 人 物 比例 的 转换 
Q 版 人 物 在 表现 动作 时 虽然 有 些 简单 ， 但 只 站 将 动作 的 动 势 表现 出 来 
可 以 同时 表情 也 会 Re 常 可 





€ 
I & 
® 
< 
€ 
E 
R 
Ue 


0 版 人 物 表情 





正常 身高 的 人 物 


0 版 人 物体 态 
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OA 69H 88 
Fi O 


BS. ALE, MAINE. EFRON RO 
构 ， 下 半 部 则 取决 于 下 颌 肯 的 形态 。 这 些 都 是 影响 脸型 的 重要 因素 ， 而 颌 肯 在 整个 脸型 中 起 着 尤其 重要 的 作用 ， 是 决 
定 脸型 的 基础 结构 。 





—— 


RX, SPAM 
脸型 都 不 一 样 ， 
所 以 表现 出 的 形 
象 也 各 不 相同 。 





直 部 轮廓 


H 
a 
de 







AMMERSEE 
即 定义 了 面部 的 标准 比例 关系 ， 


的 比例 是 省 协调 ， 而 中 国 古 代 画 家 画 人 像 时 总 结 出 来 的 “三 庭 天 眼 ” 的 精 脱 概念 
上 通称 为 面容 的 “黄金 分 割 ”. 


类 脸型 





大 泗 五 审 的 位 置 重要 的 是 相互 的 比例 关系 ，“ 二 庭 ” maw 
是 指 将 面部 纵 商 分 为 := 个 部 分 ， 上 庭 、 中 许 和 下 庭 。 上 许 Ce > 

是 指 从 发 际 线 至 导线 ， 中 庭 是 从 导线 至 全 成 线 ， 下 庭 指 从 

鼻 底线 至 闫 三 线 。 如 果 “ 三 庭 ” 正 好 是 长 并 相等 的 三 等 = 

分 ， 这 样 的 面部 纵向 比例 关系 就 是 最 好 的 - 
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脸 部 基准 线 





“五 眼 ” 是 指 以 自己 的 一 只 最 畏 的 长 度 为 衡量 单位 ， 在 而 部 
横向 分 5 等 分 。 


五 眼 





"RA EREA. AAA NEAR 


“眼睛 的 位 置 
DRENGE 





mien -等 分 
.眼睛 的 位 轩 
一 般 来 讲 ， 动 温和 人 物 的 头 部 和 五 官 的 
ase 画 法 没有 写实 人 物 那 般 严谨 ， 可 根据 自己 
的 喜好 和 习 悍 来 绘制 属 十 自己 风格 的 人 
2 物 。 但 要 确保 五 定 在 人 物 头 部 的 位 置 和 比 
> WERE A 例 基本 保持 在 上 面 所 讲 的 规则 中 。 
长 脸型 三 等 分 
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RE RAE RRA 最 重要 的 部 分 之 A BEUTE 写实 眼睛 的 结 
构 更 加 复杂 ， 谭 动漫 角色 的 眼睛 会 对 结构 进 4 1 








光源 
Pe 
将 问 眼 珠 丙 大 ， 朋 公会 显得 更 加 系 巧 (通常 以 女性 角色 应 用 为 主 ) ， 
而 将 黑 眼 珠 画 小 ， 则 总 得 更 加 识 和 诞 成熟。 将 高 光 部 分 画 大 或 画 小 也 会 产生 
相似 的 效 灯 。 同 时 ， 眶 孔 与 商 光 的 位 置 是 表现 角色 视线 的 关键 光线 对 具 孔 高 光 的 影响 
| ® © e 
困 僧 时 的 眼神 

完整 的 面部 表情 
忧伤 的 眼神 





KEIM 
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在 绘制 头发 时 ， 要 先 确定 头发 的 生长 区 域 。 当 生长 区 域 确定 之 后 ， 再 在 这 个 区 域内 绘制 头发 。 先 治 着 发 际 线 画 
出 头发 的 大 概 轮 席 ， 注 意 头 发 要 有 - 定 的 厚度 ， 还 要 注意 生长 规律 ， 莲 松 的 头发 才能 让 人 物 的 头 部 看 起 来 更 加 共有 
立体 感 。 


短发 的 绘制 








养子 的 不 同 角度 演示 
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TEA. ERSRERANE. RARE LARTER. TR ER fen 
置 发 生变 化 外 ， 头 部 动态 也 是 决定 人 物 表 情 的 重要 一 项 。 此 图 中 大 物 的 头 部 微 低 ， 且 角度 基本 为 正视 ， 这 就 更 加 突出 
了 人 物 的 “党 通 ”表情 


e) les les 











开心 的 表情 欣喜 的 表情 吃惊 的 表情 
DS u 2 u 
om loo lea 
=? 0 上 
ARA sit 羞涩 的 表情 
ER 
BEN O \ En EN 
E a oo OS 
man mas 顽皮 的 表情 
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9 版 人物 的 基本 姿势 
| 





EARL T MIE BE ER RG 





AME, AARLE, ARTEN AER, REN 
SAR EUA AO IA 





E EG, AA E AO 
AR, THOME 上 升 ， 整 个 身体 旦 波浪 形 运 动 。 





@ 版 人 物 的 常见 姿势 





行走 姿势 的 侧面 图 


行走 姿势 的 正面 图 
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确定 人 物 坐 资 的 基本 动态 ， 描 
绘制 时 可 以 通过 基准 线 来 确定 面部 
WR. 






头 部 和 服饰 进行 3 
RADAR 





EE ESA UL 在 原 有 调子 的 基础 继续 对 人 物 进 行 深入 刻画 ， 
次 感 更 加 突出 ， 这 样 使 完成 了 量 终 的 绘制 。 
时 注意 阴影 的 位 置 及 线条 的 变化 。 
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AO ISR IR 






@ 版 荫 少 年 的 绘制 
# 的 
a 
age 
OZ 
A 
# y 
装备 的 武装 


也 有 依靠 后 大 学 习 研究 效 得 


ZERRE 


ES A MAARE BTS 


主要 特点 
魔法 战士 是 指 能 操纵 超自然 力 并 以 此 为 职业 的 人 。 有 天 生 就 可 以 操 纹 超自然 力 的 人 ， 


此 能 力 的 人 ， 这 两 种 人 都 属于 魔法 师 ， 
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在 绘制 人 物 主角 时 ”- 定 要 把 握 人 物 的 主要 性 格 和 特点 ， 在 人 物 的 服装 和 道具 上 也 要 用 心 设计 。 







武器 的 绘制 


围巾 的 绘制 


- 定 要 考虑 两 者 之 间 的 比例 、 透 视 ， 层 级 等 关系 - 


当 画 面 中 出 现 与 人 物 主角 有 着 走 接 关 系 的 动物 时 ， 





盔甲 的 绘制 


人 物 整体 效果 展示 
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在 绘画 前 首先 要 明确 人 物 的 夯 部 朝向 及 身体 重心 ， 然 后 再 RR 
证 在 起 稿 线 的 基础 上 ， 进 一 步 综 制 出 人 物 发 型 、 五 宫 和 服饰 
确定 人 物 的 大 臻 形态， 使 用 简单 的 线条 描绘 出 全 身 的 外 轮 诗 。 
Tu Fee NARBE. FERREA MARRS ER E 
SBR TMi MES RMS AS. RRNA ROR. 





线 稿 绘制 完成 后 为 人 物 添加 阴影 效果 ， 使 人 物 看 起 来 更 具 绘制 时 注意 起 初 的 调子 不 习 画 得 太 重 、 太 多 ， 起 到 提示 的 
AE. FERT 
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BERG LMM. APOE ARI A. ERBERI. 
想象 的 空间 比较 大 ， 范 围 也 比较 广 。 







长 长 的 披风 给 男孩 增 洪 了 不 少 籼 
AS EEN 
CEMIS LT, LN 
出 个 性 。 


人 物 整体 效果 展示 
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的 人 物 自 然 少不了 和 盔甲， 而 番 中 上 要 分 为 两 种 ， 
AR 








ERBE RIA P iry EE ABRIR 





武器 村 于 人 物 有 看 影响 性 格 的 作用 ， 问 时 武器 对 二 盔 
HS reer 甲 类 的 服饰 米 说 也 是 必要 的 。 它 起 到 了 特 饰 服饰 的 作用 
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SA A e AS 
型 上 看 ， 大 大 的 兔 耳 是 装扮 的 最 大 特点 。 





人 物 整体 效果 展示 


ME me 小 白 锡 的 描绘 百 蛋 襄 的 画 法 
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独特 的 发 型 也 会 是 “种 独特 的 道上 共 。 es a nn mE 
张 的 表情 ， 人 物 的 性 格 特点 也 就 显现 出 来 了 \ 


nn 
mach de 





BRT APRS 
A 再 将 B 从 CA 间 穿 过 ， 从 [前 折 过 。 
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E ST UE 
S n: Ee ESEE ET E LA 


人 物 整 体 效 果 展 示 











人 物 整体 效果 展示 


古装 与 民族 服装 既 有 交集 又 存 信 差 漠 ， 古 装 更 偏向 于 时 间 性 和 艺 
术 效 果 ， 而 民族 服 半 更 偏 癌 于 民族 传统 的 传承 和 发 扬 。 








A 
ADA 
Le 具有 中 国 特色 的 饰品 
W Y \ EN 
ml ¿e 
EN. 在 此 基础 上 给 出 线 稿 。 
RAFA 





步骤 3 步骤 4 
HAM LAA. 这 样 一 个 鲜花 头饰 就 画 好 了 。 
179 





人 物 整 体 效 果 展 示 


hair Y GA If 
N 
Tan wd GANT 


猫 耳 装饰 的 不 同 角度 


这 


y ALO 


袖口 的 扣子 服装 的 展开 图 





人 物 在 玩 楼 时 抓 住 瞬 向 的 一 个 静态 动作 ， 甜 美的 笑容 加 上 欢快 的 肢体 动作 体现 了 人 物 当时 的 心情 。 身 体 向 前 倾 
斜 、 双 臂 张 开 ，、 脐 部 自然 开 立 的 动态 ， 在 绘画 时 要 注意 学 担 好 动作 的 平衡 感 。 





确定 人 物 站 立 的 基本 动态 ， 柑 绘 出 全 身 的 轮 麻 。 在 草稿 线 的 基础 上 ， 对 头 部 和 服饰 进行 深入 绘制 。 在 
o i 基准 线 来 确定 面部 朝向 和 身体 、 四 肢 绘制 时 注意 视角 的 把 担 。 
的 位 置 。 





在 不 有 调子 的 基础 上 继续 对 人 物 进行 深入 刻画 ， 使 画面 
的 层次 惑 更 加 突出 ， 这 样 便 完 成 了 量 终 的 绘制 。 在 给 画 时 注 
通过 维 制 阴影 来 增加 画面 的 层次 感 和 立体 感 。 意 阴影 的 位 置 肥 线 条 的 变化 。 
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© 版 动物 的 比例 








指 BTR MAM, 这 类 动物 多 见于 海洋 中 的 各 种 鱼 类 ， 怜 行动 物 中 的 蛇 类 ， 以 太 汪 虫 ， 册 了 役 
BRA Kinn nen HORA ICDL er 简单 
ST HAL ISA 






ARE 





N 
NA 


S 





QML th BH: ANE, MBEE T — ih 
A 
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Nur TEBA TARA, HA 
构 更 加 简单 ， 当 它们 直立 起 来 时 ， 以 三 头 到 四 头 身 的 结 
构 比 例 为 主 。 


鱼 类 的 身体 结构 多 种 多 样 ， 除 
了 变形 后 的 人 图 形 、 三 角形 ， 还 有 其 
他 有 趣 的 图 形 。 


蜗牛 的 身体 形状 比较 复杂 ， 是 软 软 的 长 条 形 ， 
背 上 背 着 一 个 图 形 的 过， 最 证 要 的 是 蜗牛 的 两 只 眼 
了 睛 ， 是 从 头 部 延伸 出 来 的 两 个 小 圆 形 . 


AA RIE. > % 
a, BOTRA PEREM, MAEI 























类 动物 的 小 鸡 《〈 见 右上 图 ) ， 以 身体 
都 可 以 和 忽 政 比 例 ， 也 可 以 像 能 鸟 那样 把 


由 于 观察 角度 
的 不 同 ， 从 背面 给 
ER He Gal Ed, 
RI HR 
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动物 时 最 常见 的 就 是 四 足 类 动物 ， 可 以 先 用 单 
RENTE. Hi, BERNIE 





轮廓 ， 比 如 下 图 中 的 小 应 足以 两 头 身 的 身体 比例 出 
现 的 ， 注 意 身体 的 比例 指 的 总 此 艇 的 比例 ， 并 不 包 
括 动物 头顶 的 特 角 和 毛发 。 


Le 





AE Oe 
比例 是 比较 常见 
的 两 头 身 。 





下 网 中 的 小 马 是 以 时 头 半身 的 比例 出 现 的 ， 要 注意 一 点 是 无 论 四 肢 怎么 活动 ， 它 们 与 身体 的 连接 处 足 不 能 称 动 
时 四 是 类 动物 基本 结构 也 括 胃 干 〔 胸 + 腹 ) 、 将 柱 和 四 肢 。 















SLR 
ERE, 
昆虫 里 有 许多 多 足 类 
动物 ， 由 于 包含 的 种 
类 非常 多 ， 所 以 造型 
结构 也 有 不 同 。 


这 些 动物 虽然 身上 长 着 很 多 腿 ， 但 是 有 时 绘画 并 不 是 
们 的 腿 部 为 主 ， 其 至 会 们 的 身体 结构 相对 无 
足 动物 比较 复杂 ， 但 又 比 四 足 动物 简单 、 





把 动物 9 版 化 了 以 后 ， 使 动物 的 个 性 特征 更 加 突出 ， 晴 
旷 的 身体 比例 出 现 了 四 头 身 ， 而 对 上 拟人 化 的 0 版 动物 ， 由 
于 形象 略微 改变 ， 使 它 的 头 部 变 得 明显 ， 就 出 现 了 ER 
的 比例。 
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@ 版 动物 的 眼睛 
= 










ER SOR Hf 5 So AER BG ió 
ZAR FA ORB b9 Bh, f 能 在 此 基础 上 
很 好 地 表现 出 动漫 角 -= IRM 与 动漫 动物 的 


对 比 来 深入 了 解 眼睛 














动物 的 眼睛 都 具有 自身 的 特点 ， 在 绘制 时 注 
意 两 只 眼睛 之 间 的 距离 。 





ERA Ritts UA 
FEAR). TERA f ARE RR 
比例 ， 对 它 的 眼睛 进行 夸大。 
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Co 


在 SURTEREN. HEAR g UL 
而 眼球 也 进行 Y ROIG 
RR. A BEN 
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与 人 类 “ 样 ， 也 拥有 不 加 的 眼神 ， 这 此 
RE BA RER AZAR PE 

IRRE, 14 一些 眼神 充满 总 
外 对 动物 限 神 的 诠释 也 可 以 依据 动物 木 身 









惊讶 的 眼神 


FRIA 





怀疑 的 眼神 





MBR 





售 版 动物 的 曼 子 
— 










DAL EY 

见 的 - -种 表 
时候， 根据 动物 
AREA 
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FIATNSALRNER MOMAMHAT ERMA. We 
形 ， 这 种 绘制 方法 并 不 像 前 面 提 公 的 弱化 具 子 ， 而 是 使 鼻子 保持 原 
中 的 老虎 和 老 记 ， 本 米 这 类 动物 的 鼻子 造型 不 明显 ， 我 们 对 粤 子 进行 了 适当 药 
又 运用 夸张 的 手法 让 它们 的 鼻子 更 有 趣 更 可 爱 - 






种 手法 就 是 AWUR RE 
e o AA Fe 
E. ERN TAPIA Y Hr 
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TS 
wa. 








央 为 食 草 动物 的 嘴巴 并 没有 什么 尖 和 外 类 的 特点 ， 所 以 我 们 在 对 食 草 动物 螨 巴 进行 变形 的 时 候 ， 可 以 适当 地 将 上 其 
BARH ARE - 恨 线条 ， 甚 至 也 可 以 没有 。 


Cs 
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肉 动物 的 嘴巴 形 志 不 一 ， 但 是 牙齿 都 非常 失利 ， 
AS RAT, 同时 它们 的 斑 巴 也 
a 己 的 武器 ， 所 以 食肉 动物 的 嘴巴 都 比较 大 ， 比 

明显 。 








e 食肉 动物 的 种 
类 比较 多 ， 最 常见 
AR. Be. 
ES, UR LEN 
REL. 


HEHE SH, Mey 
以 归纳 为 一 个 基本 形态 或 模式 。 
这 样 ， 即 使 几 个 人 同 画 一 个 角 
色 ， 也 比较 容易 使 形象 统一 。 





Ont Sam 





ESAS ie 
基本 形状 都 是 一 个 
= 角形 ， 只 不 过 大 
小 有 些 变 化 。 





197 


ORMNMNER 





免 


HAGEN BINE, Hei 
Ep pat. RRA rk. f 
是 对 下 条 的 形状 进行 改变 后 ， 小 猫咪 也 变 仔 成 了 
其 他 小 到 
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9 版 动物 的 毛发 





要 真实 地 表现 动物 的 皮 
EAR MRE RIE 
从 头 部 
到 脚 部 的 方向 生长 的 ， 呈 些 地 
方 的 毛发 会 突然 改变 生长 方 
Kd, MIRER R, RN 
EDS IA 
动物 的 种 类 不 同 ， 个 体毛 旋 的 
生长 部 位 也 不 网。 






















在 对 Q 版 动物 的 毛发 进行 绘制 时 ， 凶 果 动 愧 时 上 | 的 琅 


WORE. HAEREA RL 
E UA Rt ze E ENEAS HA A Wih 
的 外 轮廓 就 可 以 了 
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© 版 动物 的 表情 


动物 玫 是 有 灵性 的 ， 它 人 也 会 有 属 于 名 己 的 情绪 和 想法 ， 并 且 随 着 环境 和 心情 的 变化 ， 动 物 巷 上 也 会 出 现 不 
HERRIE AWE) -想来 学 习 动 物 表情 的 综 制 。 





在 绘制 动物 
的 表情 时 ， 可 以 
先 观察 人 类 的 面 
部 表情 ， 以 此 作 








动物 的 正面 情绪 也 和 人 类 一 样 ， 有 a] 
自信 ， 总 之 就 是 积极 向 上 ， 而 在 正 最 难 控制 的 就 
大 笑 ， 因 为 这 种 表情 下 的 五 官 都 进行 了 充分 的 扩展 ， 
显得 很 大 ， 在 有 限 的 区 域 中 绘制 而 积 变 大 
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负面 情绪 中 有 的 也 不 是 很 强烈 ， 在 画面 表现 中 以 眼睛 
的 变化 为 主 。 和 如 朗 视 、 不 局、 傲慢 等 。 初 学 者 可 以 多 学 习 
成 熟 作品 中 的 二 官 表 





RB. KK MAR, Al. Ei 
和 痛苦 等 消极 的 情绪 都 是 负面 情绪 。 
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结合 前 面 所 讲 的 内 
容 ， 我 们 知道 动漫 动物 的 
表情 是 绘画 的 重点 之 一 。 
克 情 刻 凶 到 位 可 以 大 大 增 





@ 版 动物 的 动态 


姿态 就 是 外 在 的 身体 状态 ， 不 同 的 
姿态 下 ， 动 物 息 世 不 同 的 身体 角度 和 不 
的 将 椎 ， 形 态 也 是 不 同 的 ， 把 动物 拟 









改变 ， 这 样 看 起 米 更 贴近 人 类 ， 也 更 亲 
近 可 爱 ， 下 图 中 的 鲫鱼 、 小 鸡 和 小 象 很 
据 剧 情 和 环境 的 影响 ， 呈 现 出 不 同 的 动 
RER. 






站 立 姿势 是 比较 常见 的 姿势 ， 基 本 上 任何 动物 都 会 有 站 立 的 姿势 ， 有 
时 ， 不 管 动物 有 儿 条 腿 ， 都 会 把 它们 拟人 化 ， 转 变 成 人 类 手 与 脚 的 形态 。 


同一 种 站 次 的 
不 同 种 类 动物 


不 管 是 哪 种 类 型 的 
动物 处 于 哪 种 站 立 姿 
势 ， 它 的 身体 各 部 位 的 
比例 要 保持 一 致 ， 在 同 
一 个 动物 身体 各 相应 的 
部 位 画 上 线 ， 对 上 检查 
本 







WE RATE th TA e 
MA BAT, AA, 11. 
IS ES AA HI 
符合 现实 生活 中 的 运动 状态 。 








JP. Bi 













EDI SEE 
BAM, ASIN FIA, ae 
FPL SEI I TE FE 






FAENA, AE 3 缺 的 ， 伍 是 也 可 以 加 入 自己 的 想象 ， 对 动物 的 姿势 进 
FRR, CMO FEOS, MAE SHETSRAM, RERE, HERMNNERE RI TAS LE 
BUR BAD Ath f, MRE A ATL AE RA 了 起 来 。 


A 








x 
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VBS TE 








化 的 ， 这 是 由 不 同 动物 的 形体 
及 生理 所 决定 的 。 每 -种 
动物 的 跳 都 有 自己 的 方式 。 
@ 9 


Q 


下 图 是 海豚 跳跃 起 来 的 过 程 ， 给 


制 时 要 注意 不 管 哪个 角度 都 要 把 提 好 
海豚 的 身体 比例 。 a) 


h 
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青蛙 在 跳跃 时 ， 首 先 足下 ， 
接 者 后 腿 用 力 路 出 ， 然 后 把 身体 
弹 起 ， 最 后 呈 抛 物 线 状 落地 。 

也 可 以 把 动物 的 跳 中 姿势 拟 
人 化 ， 小 狗 像 人 类 PEREA 
A O A 


BN 













说 到 会 游泳 的 动物 ， 首 先 起 到 的 就 是 鱼 类 ， 
类 生活 在 水 中 ， 肯 定 要 会 游 沭 ， 角 类 在 水 
多 的 姿势 变化 ， 因 为 游泳 动作 是 它们 叭 





Ohi -EARE oh, HERA 
LASHES. HACK, HALA 
Hy ES aS Es O 
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SIT. Ham, BR. A 
是 瞬间 的 ， 给 制 时 要 充分 抓 


滑 其 是 乌 类 最 简 
FOS BAF 





CBIR. RA, RAN 





SABA: ARA 
ir Ak, MA 
动 而 能 长 时 间 修 
空 。 陆地 上 空 主要 
稳定 的 上 上升 气 i 
ME. BARA JE 
ABER) 
JAR RIA 
PA. 
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@ 版 动物 的 整体 绘制 





热 练 掌握 动物 的 身体 结构 、 表 情 动作 对 于 表现 动物 形象 具有 至 关 恒 要 的 作用 。 只 
有 在 符合 动物 特点 的 基础 上 进行 各 种 夸张 和 变形 ， 才 能 绘制 出 生动 的 动物 形象 。 





首先 确定 犀牛 的 基本 站 姿 ， 撕 给 出 基本 的 轮 麻 ， 在 绘画 时 注意 尼 牛 头 部 的 位 置 、 大 小 及 形状 ， 下 面 我 们 具体 刻画 犀牛 身体 
各 部 位 形态 ， 别 忘 了 给 小 犀牛 身上 添加 一 些 装饰 物 ， 这 样 会 增强 画面 的 趣味 性 ， 在 绘制 时 注意 装饰 物 的 大 小 、 比 例 及 位 置 











绘画 完成 后 ， 我 们 在 画面 
体感 及 空间 感 。 在 绘画 时 注意 





ESE (OLLONTS ls TALARA, RMT SARA 
列 方向 。 
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RE A, PARE | RFRA SE E BOAT RRA A EA TREE 
mE! 


BABE) RALBHBAMS, HEBE 








在 绘画 时 注意 两 个 小 动物 的 身体 比 供 和 礼 
下 向 继续 应 加 两 只 小 动物 的 基准 线 ， 阴 确 ! 
五 官 的 位 置 和 面部 朝向 。 

绘制 时 要 注意 ， 要 让 每 个 角色 具有 不 同 的 特 入 


仔细 深入 刻画 出 两 只 小 动物 和 礼物 的 细节 部 
4, REFINAR 
适当 留 些 透视 线条 ， 绘 制 果 要 抓 住 两 只 小 动物 
的 表情 符 征 。 

接 下 来 表 把 多 余 的 透视 线 全 部 凉 控 。 
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的 角度 


特点 及 过 和 


BEZ 


#1 


Fa AL, FeO AIR 


方形 的 ; 


ree 


HACE ES 


AP UES RAWHA, FR SE ee Ht th 


RE 
R 


小 


RTA 
-于 A 


MELENA FIAR 
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MAN ETFI 
MRR, HAP MRS 
出 了 -条 尾巴 ， 这 些 变形 后 
的 动物 精灵 都 以 现实 牛 活 中 
的 动物 为 原型 ， 造 型 上 更 加 
奇特 。 


绘制 的 时 候 先 
把 握 好 所 变形 动物 
AR, CER 
适当 的 位 置 洪 轴 其 
他 创意 的 造型 设 
ite 深入 刻画 
REGRAT. 











od MES DEDOS] 
E. FIRMA TIME, 10 
ES ES 








3 设施 的 构图 关系 、 人 物 与 设施 的 二 动 关系 
的 动态 形式 ， 利 用 这 此 设施 的 特 社 ， 我 们 在 












关 狂 的 装配 


MU RIF CURA 





器 械 的 链 楼 部 件 à 





注意 健身 器 城 上 木 项 材 
质 与 金属 材质 的 
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方形 ， 几 乎 是 日 常生 活 中 随处 可 见 、 元 处 不 在 的 基本 图 形 。 通 过 对 不 同 规格 的 方形 进行 简单 变形 、 组 合 就 可 以 给 
- 台 手 提 电 脑 了 。 


制 出 一 





SARS LA? AH, GEA AA, (BI UE REL ER FL. ENEE 
ERA E EA. 








使 用 后 的 铅笔 
注意 铬 笔 的 削 刻 痕迹 





过 文具 的 造 地 也 可 以 表现 人 物 的 性 格 特点 ， 
比 刀 搭配 的 文 其 中 规 中 矩 ， 那 么 人 物 造型 也 会 是 中 
规 中 矩 的 。 遵 具 可 爱 ， 人 物 造型 也 相应 可 爱 。 
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io 


EA 


Paa 


RA Hil St Y MAA E 
EA AN 


DIRA 
运用 透视 技巧 








Fenman 
注意 不 同 质感 的 表现 


FERZENNENTE 


背包 的 后 视角 


背包 的 正面 
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洛 厅 陈设 中 电视 、 柜 BE Tom. KENNENLERNEN. IS 
rei TEA RAC E 


































































是 站 在 潮流 的 舞台 上 演 类 
GRASE. P -CEE 
型 和 构造 不 到 位 将 直接 影 






意 这 些 物品 的 红 É 
响 物体 的 合理 性 和 真实 性 
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EFRR- DARKER, BARBRA 
惫 …… 每 个 童年 时 代 的 少女 也 一 定 或 多 或 少 携带 随 
主要 人 物 角色 的 个 性 。 







玩 ， 是 那样 纯 纯 脆 脆 的 玩 ， 具 玩 得 淋漓 尽 议 、 水 不 疲 
这 些 富有 和牛 活 气息 和 个 性 可 爱 的 小 物件 都 会 从 侧面 表现 













% 
NG 
WAN 


TR BARAT 
着 重 表 现 人 物 的 





荷包 
绘画 时 不 同 线条 的 组 台 表 现 。 


不 同 造型 的 卡子 
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IEA RRA SE. AMARA EA. TAMAR RRA AA. 











金属 的 质感 非常 光滑 ， 该 用 细腻 的 笔触 ， 还 有 反光 很 强 ， 环 境 
色 很 明显 。 木 质 的 质感 就 相对 粗 烙 了， 自然 界 的 原木 几乎 没有 光 
洋 ， 而 经 过 加 工 打磨 的 木质 物品 还 是 会 很 光滑 的 ， 根 据 新 昌 及 打磨 
程度 的 变化 ， 反 光 光 泽 也 不 同 。 
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魔法 村 于 人 类 的 叹 下 力 是 不 分 种 炭 和 国籍 的 ， 相 信 每 个 人 的 少 牛 时 代 痢 会 幻想 自己 成 为 菜 个 拥有 魔法 力量 的 省 
Hie RE PCIE ETT TA ROTA. F 们 在 绘画 的 过 程 中 - 定 要 注意 绘画 的 主角 要 有 统 - -的 文化 道具 。 
例如 ， 一 个 中 | 点 代 神话 大 物 ， 他 使 用 的 却 是 此 方 现代 的 道具 ， 这 样 的 贤 面 是 不 是 很 怪异 蚜 ? 除非 你 的 故事 是 历史 穿 
BAH 











KAM 
TARMA. 





AREE 会 飞 的 扫把 
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BAER. DAA 


中 它们 的 出 现 往往 是 剧情 发 


物品 更 加 


真实 。 


动漫 的 世界 


家 旦 的 小 型 电器 是 我 们 的 生活 必需 品 ， 在 动 
往 都 会 有 ”些小 细节 ， 细 致 刻 咕 这 些微 小 细节 会 让 








ff PERAN D KABA ERRER, 
这 些 可 爱 的 小 道具 就 是 反应 人 物性 格 的 最 人 佐证 。 





E 
REAREN, MAA RE 





SAHZTECARKKUNGT, AU ARRE, METRES, REA. 
机 械 是 结构 精巧 灵活 a de. 要 Area. 建议 初学 者 在 画 漫画 时 先 绘制 局 部 的 特写 ， 避 仇 全 只 
PAE, DREH 


















DEAS ie SS ARRE, MALE. IM, MAMAR. 、 法 


l 上 观 上 都 有 一 定 的 认识 。 所 以 在 创作 时 既 要 继承 传统 、 不 能 搞 得 过 分 怪异 ， 又 要 
有 一 定 的 创新 ， 才 能 给 人 留 下 深刻 印象 





ASA 





EXE 
变形 后 的 弓箭 








PGR, ARRE. Kite RATA OREA AE A 
SEAT. FE LITERAL ME 





现代 武器 拥有 较 多 的 绍 节 
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E EEE. DART LAY Rie kk ERA AE ROT AY 


ABEB- PENS: 


SERRE TAT 


ER. 





ATA) LOR 














Gui 2 


安 设 定 see 术 风 格 并 依据 故事 情节 的 要 及 .给 每 个 漫画 中 
SHAE Alta RAS 


背景 和 场景 的 作用 


在 漫画 中 会 有 着 二 的 主要 场景 ， 如 室内 、 室 外 、 城 市 


或 现实 或 幻想 的 场景 等 。 在 漫画 中 主要 E 
用 ， 泻 染 和 营造 出 故事 需要 的 环境 、 气 氛 ， 其 诉求 方式 是 面 = = BEATE 








En 
t 


SI ern 
rrr 





图 一 






景 的 造型 风格 与 角色 的 造型 风格 是 
因 柳 人 二 描绘 的 手段 (现今 ， C6 和 三 维 手段 也 不 
一 ， 可 参考 日 本 动画 大 师 宫 崎 驶 导演 的 动画 作品 》。 这 并 不 完全 是 因为 制作 技术 的 制约 ， 而 是 由 十 这 些 经 过 设计 者 亲 
手绘 制 的 苞 面 饱含 着 人 的 智慧 和 情感 ， 其 传达 出 来 的 是 不 可 重复 的 、 独 特 的 艺术 美和 人 福美 ， 与 实景 形成 完全 不 同 的 
视觉 心理 感受 ， 这 也 是 漫画 的 艺术 魅力 之 一 
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-部 漫画 作品 ， 或 者 说 单 幅 ， 要 大 画面 没有 和 背景， 一 般 第 - “ 眼 给 人 的 感觉 就 会 很 单调 。 单 一 的 人 物 ， 无 法 表现 出 
主角 的 洲 在 心理 。 莱 果 无 法 说 明 角 色 具 体 在 下 什么 ， 比 如 画面 的 主 环境 是 下 闹 还 是 宁静 ， 我 们 都 无法 从 画面 中 获得 
从 人 而 产生 了 太 多 不 确定 因素 。 





图 


辅助 式 的 第 -二 “角色 ”的 出 现 ， 强 调 说 明 主 环境 的 状态 。 如 图 二 ， 没 有 背景 
BE RAS RRA 命 力 。 图: 的 感觉 是 -种 宁静 、 安 移 的 感 
起 ， 有 至 少 可 以 说 明 角 色 是 在 -个 相对 宁静 的 环境 中 ， 如 图 四 


BOREM, AYA BEA E SE rih C O 
如 果 把 图 三 的 最 物 与 图 -结合 在 





拿 图 -和 图 四 对 比 后 发 现 画 向 生动 了 
Teen, ST “har” BAB. 
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阁 五 是 为 场景 设置 的 背景 ， 为 传统 
i WRITER. BEIRT AR, 























ATA EISA KIA 
， 从 而 找到 最 合适 的 。 其 中 土 娄 者 
夺 主 。 同 时 注意 透视 关系 。 后 面 章节 会 分 









个 村 
角色 的 先后 


i 


材质 的 特殊 性 

















在 画 而 效果 里 不 可 缺少 兴 线 对 环境 的 影响 ， 如 图 七 所 示 亮 的 地 方 ， 问 时 也 出 现 了 很 暗 的 地 方 

就 是 我 们 要 说 的 光线 党 给 背 綦 不 -- 样 的 在 图 七 中 木 ， 可 屋子 的 窗户 上 为 什么 会 有 “- 些 树木 
这 是 通过 光线 反光 形成 的 。 光 线 射 入 ARR. Y AMET. WAA, ARMA EAr EA i 
AA AREA, RZ. BiS, ATER TAE, ÍA, ARENA 
JE: 





会 出 现 投影 。 有 了 光源 对 画面 的 影响 使 





更 接近 现实 ， 从 而 表现 出 画面 的 丰富 性 和 真实 性 
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透视 的 基本 术 详 
就 是 与 画 者 眼睛 平行 的 水 平 线 、 

就 是 画 者 眼睛 正 对 着 视 平 线 [的 点。 
就 是 画 者 眼睛 的 位 置 。 
就 是 视点 与 心 点 相连 ， 





















与 视 半 线 成 直角 


是 与 画面 不 平行 的 成 角 物 体 ， 在 透视 
旁 的 消失 点 。 
ed A TS 


消失 平行 透视 


盖 的 后 


PH 这 种 透视 有 整齐 、 半 展 、 稳 定 、 
庄严 的 感觉 。 

(9) 成 角 透 视 ， 就 是 任何 一 面 都 不 与 乎 行 的 正方 
成 长 方形 的 物体 透视 。 这 种 透视 能 使 构图 产生 变 


消失 点 


点 透视 就 是 说 立方 体 放 在 一 个 水 平面 上 ， 前 方 的 
面 〈 正 面 》 的 双边 分 别 与 画 纸 四 边 胖 行 时 ， 上 部 朝 纵深 
的 平行 直线 与 眼睛 的 沿 度 一 致 ， 清 失 成 为 一 点 ， 而 正面 
则 为 正方 形 . 
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BREAK PEREA Mi, OMAR. BT. Bü 
ETA LARA 








利用 平行 透视 法 绘制 的 铁轨 





与 铁轨 平行 的 树木 及 房屋 部 





246 


PABARRICIA REAL, 77 
消失 点 。 在 这 种 情况 下， 与 上 下 两 个 水 平面 相生 





HMA CARR. CRT HARE SAT 
了 长 度 的 缩小 ， 但 是 椒 带 有 消失 点 。 


SE 





消失 点 








成 角 透 视 





视觉 示意 
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画面 倾斜 成 一 定 角度 时 ， 往 纵深 平行 的 真 线 产生 了 两 个 消失 点 。 


对 


房子 的 四 个 面相 





BARR 
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USER AT AEA BK ck. PMA ALÍ E 


点 透视 就 是 立方 体 相对 于 画面 ， 其 面 及 棱 线 都 不 平行 时 ， 


去 看 立方 体 就 会 形成 二 点 透视 。 





体 示意 





A 
LA: 


La 
ao 


HE 


a 


S = > 


预先 画 出 大 楼 的 角度 是 很 重要 的 。 
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在 场景 绘画 中 不 可 忽视 的 是 构图 和 透视 原理 ， 
ZESRERFE, AEREO. MR 
SHAYATHER. EEIE RRENA 
主 次 ， 使 整个 画面 看 上 去 很 生动 。 


TACA MAA, FM 
SS YE E RES ARH 
大 体形 状 概 括 出 来 。 


然后 在 第 一 步 的 基础 上 调整 画面 ， 把 画 
面 上 的 物体 刻 杷 出 来 = 


留 下 干净 的 线 稿 ， 突 出 场 标的 主体 物 ， 使 整 
个 画面 主 次 分 明 ， 对 接 下 来 深入 有 很 大 帮助 。 


ERA 


进一步 刻 者 主体 物 ， 也 就 是 这 幅 盏 的 人 
EHR, LLI 


物 ， 把 人 物 的 细节 刻画 


RAF. 
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F, BAESTOERBE, KUHIERRM. 







») 
for yY 刻画 元 主体 物 较 近 的 动物 ， 如 人物 身 边 的 锡 
SA 
aN 
Re 


动物 的 具体 刻画 会 使 整个 画面 看 起 来 很 生 
动 、 活 小。 注意 动物 和 人 物 之 间 的 联系 。 





if 
PN _ 
on A 接 下 来 ， 我 们 绘制 人 物华 着 的 道具 “ 桥 。， 这 


也 是 
RERHRENDE, LEHRE, RH 
EIERBIHEREUNREN, 






意 不 要 让 它 抢 了 主体 物 的 


在 绘制 离 主体 物 较 远 的 物体 时， 我 们 要 注 
物 的 风头 ， 一 定 要 分 
R. BRM, MERA 






RERRHMNEERM, RADA 
Bar, ERAHMÄRBER- EHER 
Mo 





DABIADARAR, GAREA 


i 
TAI 

DE 
BE 













萌 世 界 的 光源 表现 





由 于 光 的 照射 ， 茂 们 才 否 得 见 物体 ; 在 据 然 界 中 ， 太 阳 是 唯一 的 光 污 ， 太 阳光 的 照射 产生 雹 穷 的 光影 变化 ， 这 样 
AEREA MR BM 


ERE — 光源 





背光 面 





如 图 一 ， 受 到 光源 的 我 们 可 以 看 到 明 瞳 的 落差 ， 但 物体 在 受 光 的 同时 ， 仍 会 受到 周转 的 影 
庄 围 的 反射 光 对 于 物体 的 暗 而 也 会 产生 某 种 程度 的 照明 。 但 有 时 候 也 会 有 充 全 感受 不 到 反射 光 的 情况 





个 圆柱 上 产生 了 受 光 的 明 孝 与 不 受 光 的 
ya MM a nu, PAD. apto a. 





mA: SBMA LRT, 4 
E, WRB NAR. AABN, 
就 会 分 辨 出 物体 的 空间 位 置 。 
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US g Be EN WM N 
INES A) 
I S y E — 


ANN a3 
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ye 






KR 


XMR 









使 是 微小 的 光线 或 物体 变化 ， 痢 可 以 对 大 
的 创作 打下 良好 的 基础 


HERREN 
的 光影 环境 户 


受 他 各 个 物体 影响 的 庞大 系 名 
重大 的 影响 ， 所 以 留意 观察 日 





在 复 


中 ， 那 必 


人 物 主 角 融 入 符合 所 在 环境 的 背景 
作 后 创作 也 随 之 变 得 简单 







多 个 光源 对 角色 的 投影 





完成 效果 
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ASA 





E E SEE EEE SIA SES 
A A E A 





结构 精细 的 房屋 ， 严 格 按 照 透 
袖 学 刻画 出 来 房屋 6 的 位 置 相对 于 街道 的 方向 来 说 ， 处 于 因 面 的 深 处 。 
263 














AA 00d A EE ACERA, OAH RARA. Bin, ER ER 
它们 共 站 的 特性 就 是 水 果 。 每 出 水 果 概 念 的 过 程 ， 就 是 一 个 抽象 的 过 程 。 交 抽象 ， 就 4 
ERA A LE MB. Alt REE ERA FTF AS 
PA AA $000 SE STA BEAR AAA a FEA AC MOREA. PLAN REE 












E, 

有 比 
FERRE LERAAR I 。 
He PIAR. CRM, AA, REPAIR ERR. RNA TA IE LA HH. 








AEREO. FEAR ANSE, ARIE FARR 
Pa, 


同时 ， 这 种 旋转 也 会 产生 视觉 集中 的 效果 。 


虚幻 的 演化 








FEE 





BAR MMAR. Ri) 
幻 的 “水 母 遇 全 ”， 其 形态 或 者 特 
品 ， 问 时 也 会 盟 自 我 们 作品 的 内 在 含义 。 


的 变形 是 指 某 个 物体 变化 成 男 一 个 物体 的 形态 的 变化 。 上 
具有 现实 中 雨伞 的 形态 特点 ， 这 样 可 以 让 别人 明白 我 们 “ 








DH 
ha” MRAM 
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AMELERSORAL. MRAZ 


两 伞 的 水 峡 ， 现 实 中 是 没有 的 ， 我 们 却 `- 配 认 出 
并 把 它 理解 成 - .把 南 伞 ， 这 是 因为 作者 在 创作 的 
过 程 中 没有 脱离 雨 任 的 上 要 形态 及 特点 ， 这 样 才 
会 让 读者 明白 和 理解 。 








在 绘制 场景 人 物 时 首先 要 确定 人 物 的 位 置 ， 再 画 出 人 物 动态 结构 ， 这 样 能 准确 把 握 人 物 的 动态 及 形体 . 





存 绘画 的 时 候 首先 要 构图 ， 把 人 物 的 大 体位 BLAMAALR, ART RANMA A. 
置 及 动态 确定 。 





BRR, REAHAFER, BR 画 出 大 物 的 配饰 ， 如 头 花 、 书 包 等 。。 ARA 
ae ARBRE, ETANARA 时 要 注意 物体 绘画 的 前 后 顺序 。 
掉 ， 以 免 使 画面 太 乱 ， 破 坏 画面 。 
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完成 人 物 线 稿 。 把 多 余 的 辅助 线 控 
掉 ， 让 画 曾 看 起 来 更 干净 。 注 意 画面 上 的 


人 物 区 分 。 





结合 部 位 。 人 


开始 绘制 人 物 和 场景 的 
物 后 面 的 背景 要 比 人 物 颜 色 浅 ， 这 样 可 以 


突出 主体 物 并 使 画面 效果 更 佳 。 
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重复 构成 渐变 构成 








特异 构成 纹理 构成 
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SALE POE ATTE O ERARE ARRETE, E: RT 
ES 


纹理 构成 





O 


k 


A 





Fell 


nm by 








i $ 1 
Wed 
ce. 


了 








重复 构成 


-级 组 合 
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RATE 





渐变 构成 


















比例 取得 渐变 效果 ， 二 
律 、 循 序 的 无 限 变动 (如 迁移 、 方 向 、 人 小 、 位 置 等 变 
动 ) 而 取得 渐变 效果 。 此 外 ， 渐 变 基 本 形 还 可 以 不 受 白 然 
规律 限制 ， 从 甲 渐变 成 乙 ， 从 乙 再 变 为 再 。 
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特异 构成 


在 -种 较为 有 规律 的 形态 中 进行 小 部 分 的 变异 ， 以 突破 某 种 较为 规范 的 单调 的 构成 形式 ， 特 异 构成 的 因素 有 形 
状 、 炎 小、 位置 、 方 向 上 色彩 等 ， 局 形变 化 的 比例 不 能 过 大 ， 各 由 会 影响 整体 与 局 部 变化 的 对 比 效果 - 








BALE 


完成 效果 
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绘制 室外 背景 是 家 现 室外 的 特点 ， 在 室外 背景 中 我 们 要 表现 出 室外 物体 的 透视 、 形 笨 等 。 





确定 出 萌 少 女 的 基本 形态 ， 大 胆 地 利用 简单 、 丛 练 的 
线条 勾勒 出 全 身 的 轮廓 ， 并 利用 简单 的 线条 勾 勘 脸 部 的 轮 
DEAD + PAO Be 


BI 


WE x 


ALAS, PARACE, AAK 
Bu 加 强人 物 特点 的 描 综 并 画 出 远景 的 
部 分 o 





调整 人 物 ， 画 出 人 物 服饰 及 五 官 的 位 置 。 对 线 稿 整体 
进行 细致 的 调整 ， 并 加 深 对 服饰 的 刻画 。 在 绘画 时 注意 衣 


服 结构 及 外 形 的 把 据 。 


进一步 描绘 人 物 的 服装 及 头发 ， 对 整体 线 稿 进 行 细 
致 的 调整 ， 并 加 深 对 细节 处 的 刻画 。 人 物 的 面部 要 仔细 给 


制 ， 将 人 物 当时 的 表情 表现 出 来 。 
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HEORENSRAML, ELA, 
以 及 人 物 己 物 体 线条 的 区 分 。 加 强人 物 细节 部 位 的 描 
e E ARCA, PEER. 
ARA. BEE, 










bs) AS 
Low 






een: MEHRERE, AS AR 
ES BR 
LS = AGRE, DEGAS 





BE. 
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树木 看 上 去 很 复杂 ， 也 很 难 绘制 。 其 实 只 要 找 准 树木 的 结构 就 可 以 轻易 将 树木 绘制 出 来 。 


绘制 好 的 树木 










AW Kae 


are IR 


au 


自然 界 中 的 所 有 和 东 凸 ， 部 是 依照 其 必然 性 生成 的 ， 要 想 把 岩石 两 得 惟妙惟肖 ， 最 重要 的 还 是 把 握 仁 它 的 构造 ， 也 
就 是 了 解 岩 石 的 形成 过 程 ， 才 是 最 好 的 方法 。 


此 和 外， 水 和 风 轧 对 岩 右 造成 的 侵 洽 与 风化 以 太行 
然 作用 力 和 岁月 留 下 的 痕迹 ， 这 此 因素 都 费 作 给 加 时 
加 以 考虑 。 








A SE EIA 


BORRA SARKER, MRE 
岩石 因 爱 到 自然 的 洗礼 而 哩 滑 了 许多 。 





棱角 分 明 的 岩石 





主角 人 物 





石 


把 人 物 与 岩石 绪 合 的 时 候 我 们 一 定 要 注意 
人 物 与 岩石 的 比例 关系 ， 同 时 也 要 注意 岩石 的 
结构 是 否 可 以 支撑 人 物 ， 也 就 是 说 人 物 与 岩 


的 存在 关系 是 否 合理 。 
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在 绘制 要 地 的 脚印 时 ， 内 
RAER, RREH 
HH AO PED BU AT, 
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ERS KAEEIR. EPA ARA, PERKAME. MMI eRe R 


( P 





RURAL. BERNER 


惯 ， 进 循 透视 规律 。 


习 


用 富 于 变化 的 线条 将 场景 的 内 容 细致 地 描绘 出 来 ， 将 城堡 、 植 物 的 
觉 


符合 人 们 的 视 


场景 局 部 效果 1 





场景 局 部 效果 2 
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利用 透视 关系 确定 建筑 的 大 体 轮 廊 。 


LGR AREAS DH He 


与 此 同时 最 好 将 函 面 大 体 结 


R: RK, HAN. RH. MATER 





RABRIKEERE. ARMAR, R 


需要 绘制 出 大 致 的 轮廓 即 可 。 






1 
en 
Y) 


AL 1 
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e 


HSB he, HAL ， 


要 用 简 单 的 线条 标 纪 物体 的 大 


由 于 场景 内 容 比较 丰富 ， 为 了 更 好 地 
致 明暗 转折 关 


画 


= 





exe 


在 上 一 步 的 基础 上 绘制 出 记 
屋 、 植 物 等 物体 的 大 体 明暗 关 
| 注意 光影 方向 的 统一 ) ， 
AUNAR. 
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进一步 局部 深入 刻画 细节 ， 整 体 调 
完成 卡通 场 掠 的 绘制 。 


2ARESH, 


r. 
E = 
h 

y 


IN 





Ve 









A TES 
计 师 具有 非凡 的 组 象 力 、 创 造 力 及 思维 能 
有 什么 特定 的 风格 ， 可 以 是 写实 、 卡 通 或 是 艺术 等 
的 设计 自由 度 比较 大 ， 可 以 基于 真实 世界 的 变 撕 与 
以 背离 真实 世界 。 
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RRR PUERMA AAA HERE” . 发 挥 我 们 的 想象 力 ， 让 建筑 物 更 加 符合 人 们 心中 地 
狱 的 感觉 。 






通过 构思 ， 莉 定 出 地 和 狱 神殿 大 的 诱 视 关系 ， 
只 有 透视 关系 确定 准确 ， 才 能 在 后 面 的 逐渐 深入 
刻画 中 将 建筑 物 表现 准确 。 


URW A Hh 
绽 制 出 来 ,为 下 一 


将 建筑 的 主要 结构 
深入 打 好 基础 。 








在 上 面 步 加 的 基础 + ， 我 们 继续 深入 画 
面 ， 将 建筑 物 的 细节 尽 可 能 的 表现 出 来 。 
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小 提示 ; 为 了 画面 的 整体 效果 及 
方便 后 面 深入 绘制 ， 可 以 用 钢笔 或 勾 线 
笔 等 工具 将 绘制 好 的 线 稿 进行 勾勒 、 拱 


Be 





绘制 时 可 以 


此 场景 的 内 容 比 较 繁多 、 重 杂 ， 
先 将 场景 的 十 要 内 容 绘制 出 来 ， 然后 再 绘制 出 小 组 
节 。 










由 于 场景 内 容 比 较 丰 富 
次 感 和 立体 感 。 











魔幻 是 由 个 人 或 群体 创造 出 来 的 带 有 人 住 形 象 
的 创造 力 和 文化 方面 的 重要 精神 财富 。 好 的 魔幻 类 
中 的 文明 财富 之 一 。 





要 用 来 表现 人 的 社会 和 观念 等 。 魔 幻 ， 也 是 表现 人 
OS BRERERNITN, RAI 
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构图 


线性 构图 在 摄影 中 是 经 党 使 用 的 主要 方法 之 一 。 
“ 线 ” 是 客观 存在 的 视觉 现象 ， 又 是 构图 的 基本 视觉 
要 素 ， 它 在 构图 中 可 以 分 割 画面 ， 制 造 面积 ， 产 生 节 
奏 ， 类 达 多 种 象征 性 功能 


本 图 采用 轰 线 构图 ， 相 比 模 线 构图 富有 变化 ， 单 
一 线 时 也 存在 和 横 线 一 样 不 足 的 地 方 。 但 多 线 时 变化 
相对 要 多 一 些 。 如 对 称 排列 透视 ， 多 排 透 视 等 都 能 产 
生 有 时 想象 不 到 的 效果 。 


构图 

支撑 结构 你 可 以 理解 为 构成 一 个 物体 的 大 方面 的 
支架 。… 般 物体 的 支 撞 结构 比较 明显 ， 是 一 种 宏观 
pao abi Sr DE 





线 稿 


/ 在 主体 结构 上 绘制 出 破损 的 细节 : 一 方面 可 以 体 
现 画 面 的 生动 性 、 另 一 方面 ， 这 些微 小 的 细节 可 以 使 
画面 的 主体 有 一 时 间 和 空间 上 的 总 结 - 





局 部 效果 


> i į 局 部 效果 


破损 效果 
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ERAS 





在 整体 的 线条 处 理 完毕 后 ， 开 始 深入 观察 并 给 





制 细节 。 


明暗 表现 








物体 在 光线 照射 下 出 现 两 种 阴暗 状态 ， 即 亮 而 和 暗 面 。 两 } 
FUE. ALEA E 


色 笛 暗 一 般 又 显现 为 五 个 基本 县 次 ， 即 五 大 面 : 亮 面 一 直接 受 
BA: REP HE, 交界 的 地 方 ， 投 | 
Krane ea 分 。 


影 一 背光 物体 的 阴影 部 分 ; :反光 一 单间 面 
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深入 调整 









了 
SAMMY 
FTE 





fo 


EST, Abe, ESTACA, TABIEN EIFE. RER, CEA AT ZANE 
明显 ， 反 光 也 大 。 
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